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4UItima Hora

Las noticias mas recientes, comentadas con el cardcter mas
objetivo, acerca de los videojuegos y todo lo que les rodea.

1 0 Imdgenes de Actualidad

Renders y dibujos de gran calidad, hechos sobre los juegos del
momento, que te dejaran sin aliento.
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3 8 Avance Especial
B-17.The Mighty Eighth

Hacia mucho tiempo que no veiamos un simulader de vuelo bé-
lico basado en las fortalezas volantes y justo cuando tuvimos la
oportunidad de ver los primeros eshozos de «B-17, The Mighty
Eighth» comprendimos que este titulo iba a traer cola, de ahi que
incluyamos un avance especial en esta revista donde os conta
mos con pelos y senales lo que serd un simulador sobresaliente.

1 2 Cartas al Director

El lugar donde la opinion del lector es lo (inico que cuenta.

1 4Avance Especial

Shadowman

Descubre todo lo que hay que saber sobre una de las dltimas
producciones de Iguana y Acclaim: «Shadowman», un juego
tridimensional, basado en un comic de gran éxito.

42 Zona On Line

Inauguramos una nueva seccién que tratard todo lo concer-
niente a los juegos por Internet. Novedades, curiosidades y
preguntas tendran cabida en Zona On Line.

45 Previews

Aquellos juegos que estdn a punto de llegar a nuestro pals
primero han de pasar por nuestra “aduana” particular que es la
zona de Previews. Aqui os adelantaremos todo aquello desta-
cable de los titulos que estan por venir.

60 Reportaje Take 2

En este reportaje os contamos todo lo que pudimos presen-
ciar en la presentacion que tuvo lugar en Madrid de los nuevos
lanzamientos de Take 2, una compaiiia que sabe cémo hacer-
nos pasar grandes ratos.

1 8 Bibliomania

Los tltimos libros son analizados escrupulosamente por nues-
tro experto en la materia.

64 El Club de la Aventura

El género de las aventuras grdficas, que nunca morird pues go-
za de muchos adeptos e incondicionales, es tratado a fondo
en esta seccion fija que ya es todo un cldsico.

ZOTecnomanias

Todo el hardware de rabiosa actualidad comentado con rigor.

24Avance Especial
Outcast

Uno de los juegos més esperados, tanto por los profesionales
del sector, como por los aficionados a los juegos de ordena-
dor, pues desde un primer momento ha sido considerado co-
mo un“boom” dentro de la programacion de juegos.

34Zona Arcade

La seccidn dedicada a los arcades ha tenido desde un comien-
z0 mucho sequidores y eso se estd demostrando mes tras mes
con su valiosa colaboracion.

66 Informe Especial
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Sierray Blizzard
Las aventuras de uno de nuestros redactores, que tuvo el pri
vilegio de visitar“in situ” las sedes de Blizzard, Valve Software
y Sierra pudiendo descubrir todas las novedades de estas com-
pafiias, son reflejadas en este reportaje que, de sequro, os ha-
ra la boca agua por el contenido tan interesante que lleva.
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Nuestro especialista en el apasionante mundo de los JDR te re-
lata qué hay de nuevo, y de viejo, en tan simpar mundo.

1 34 Cddigo Secreto

Un lugar donde los secretos de los juegos tienen remedio.

| 1 38 Patas Arriba

La renovacion continta

. Bienvenidos, un mes mds, a Micromania.

' Cuando el mes pasado comenzabamos estas lineas hablando de la profunda renovacidn
que la revista estaba sufriendo, ya avisamos que no era mds que el principio de una nueva
etapa, en la que pretendemos ir mucho mas alld en profundidad, contenidos, oferta de in-
formacion y rigurosidad en nuestros andlisis.

Como mejor ejemplo de la innovacién y aumento de la oferta de contenidos podemos en-
contrar, en este ntimero, la inclusién de una nueva seccién, dedicada a las novedades, trucos,
y apciones multiusuario de juego en la red de redes, la Zona OnLine. Dedicada a todos los
usuarios que utilizan habitualmente —o lo hardn— Internet como su via de acceso a las par-
tidas multijugador, y los grandes mundos persistentes que hoy, pese a estar atin en una fa-
se no demasiado desarrollada, parecen apuntar al objetivo de convertirse en los medios
masivos para las comunidades de jugadores, en un futuro a medio plazo. ‘
Por supuesto, todo este afan renovador no va a implicar que dejemos de lado aquellos temas |
por los que todos habeis venido mostrando un interés especial, como el descubrimiento de
los secretos que las grandes compafifas nos tienen preparados para el futuro, por lo que re-
portajes como los que podéis encontrar en este nimero, dedicados a las novedades de gen-
te como Sierra, Blizzard, Take 2, Acclaim («Shadowman»), etc. sequirdn contando para Mi-
cromania como uno de sus principales preocupaciones.

Sin embargo, este nimero tiene una estrella indiscutible, que por derecho propio se ha eri-
gido para la comunidad internacional del videojuego como una de las grandes revelaciones
de la temporada. Nos referimos a «Qutcast», al que hemos dedicado un amplio y completo
reportaje. Disfrutad de Micromania, hasta que nos veamos de nuevo el préximo mes.

Warhammer 40K: Chaos Gate

La eterna lucha que mantienen desde hace siglos el capitulo
de los Ultramarines, con los guerreros del Caos, por fin puede
finalizar gracias al completo Patas Arriba.

1 46 505 Ware

Todas las dudas y cuestiones que tengais sobre cualquier jue-
go de ordenador serdn respondidas en estas paginas, a fin de
que poddis seguir adelante en esa aventura que teniais atra-
= = . gantada o en ese arcade cuyo nivel once era insuperable.

1 48 Escuela de Pilotos

La Redaccion

74 Escuela de Estrategas

Los amantes de la estrategia tienen aqui su espacio particular
para exponer todas sus opiniones, descubrir novedades y, en
definitiva, adentrarse un poco mds en un género con tantas
posibilidades como es éste.

7 7Punt0 de Mira

Comentarios exhaustivos y opiniones veraces: todos los jue-
gos que aparecen en el mercado espafiol deben pasar por las
manos de nuestros redactores para ser analizados y dar a co-
nocer asi todos los pormenores y excelencias de los mismos.

82CDMan|’a

El contenido de nuestro (D-ROM es explicado detalladamente
en estas pdginas. Jugosas demos, soluciones interactivas y
previews.Todo ello, para que podais sacarle el maximo partido
a Micromania. Ademds, este incluimos parches de actualiza-
cién para vuestros programas favoritos. Un Cd que no tiene
desperdicio.
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86 Megajuego

Commandos: Mas alld del deber

La continuacién de uno de los juegos de estrategia mas so-
bresaliente de todos los tiempos y del cual, tenemos que decir
orgullosamente, que es espafiol. Mds misiones, escenarios
completamente renovados y un mayor ndmero de posibilida-
des y acciones nos esperan en un titulo que ya la gente espe-
raba con ansiedad.

En Escuela de Pilotos, nuestros expertos en la materia, comen-
tan y adelantan todo lo que puede ser de interés dentro de es-
te sector. Este mes, «Luftwaffe Commander».

1 52 Panorama Audiovision

Msica, cine, televisidn, en Micromania pensamos que el ocio
también tiene su punto de interés y es por ello que le demos a
esta seccién la importancia que se merece.

1 54 Byte Connection

Nuestro sagaz espia informatico continta sus aventuras en un
mundo muy peculiar.

1 60 El Sector Critico

El Sector Critico son las pdginas més acidas que puedas en-
contrar dentro de la prensa informdtica y el lugar idéneo para
quejarse de algo que merezca ser puesto a la luz.
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La ultima parte de la saga

imon & Schuster ha anunciado el desarrollo de «Deep Space 9:The Fallen», un nuevo titulo basado en una
de las Ultimas entregas de la saga «Star Trek», que estd siendo desarrollado por un equipo de programa-
cién llamada The Collective.
Aunque ya hubo un juego basado en «Deep Space 9», «Harbinger», esta parte de las aventuras de «Star Treks
era una de las que menos repercusion habia tenido en el mundo del software. «The Fallen» estd basado, téc-
nicamente, en el engine de «Unreal», aunque utiliza una perspectiva en tercera persona, muy parecida a la
que LucasArts estd aplicando en el desarrollo de «La Amenaza Fantasma», aunque con unas modificaciones
importantes en la gestion automdtica de la cdmara, mucho menos estdtica que en éste.
En «The Fallen», algunos de los personajes que podremos manejar seran Sisko, Kira y el conocido Worf, per-
sonaje que ya aparecia en los capitulos de la serie de «La Nueva Generacidn».

Violencia reducida
"'0'0'0'4
X

A unque no estd aln demasiado claro sila
polémica de los juegos violentos se va a
volver a reproducir, el anuncio oficial de la
aparicion de «Carmageddon» en Game Boy
Color se produjo hace escasas fechas. Conser-
vando toda la esencia del juego original,
aunque adaptando el estilo de la accidn al
formato en cuestian, SCi estd realizando una
conversién realmente buena del titulo de ca-
rreras mds salvaje aparecido en los Gltimos
tiempos. Ademas, el componente gore y vio-
lento se ha reducido sensiblemente, puesto
que la version de Game Boy Color mostrard
zombies, en lugar de peatones, aunque todos
los demads elementos del juego se estan res-
petado de manera integra.

Promociones
sobre ruedas

nfogrames ha anunciado que, como lo ha

hecho en anteriores ocasiones, pretende
potenciar el nombre de algunos de sus desa-
rrollos, como «V Rally», con acciones promo-
cionales realmente espectaculares. El mejor
ejemplo es el patrocinio oficial del Rally de
Céreega, en el que se podra contemplar en di-
versos carteles y anuncios sobre algunos de
los vehiculos participantes el logo del juego, y
de la compania.
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Desde Rusia, con juego
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unque el nomhre de Buka Entertainment no es demasiado conocido para el gran pi-

blico, hablamos de los responsables de juegos como «Rage of Mages», ya disponible
en Espaiia, o del inminente «Rage of Mages 2».Sin embargo, Buka, una compaiia afincada
en Rusia, ha anunciado muchos nuevos titulos para el futuro mds cercano, como «Stormn»
—un titulo de estrategia y accion— o «Gromadaw, un arcade disefiado con una perspectiva
isométrica y que, como la mayoria de titulos de la compafifa, basa todo su potencial y di-
version en una accién frenética.

Ubi Soft ha presentado «<Monaco Grand Prix
Racing Simulation» en formato PlayStation,
haciendo coincidir el lanzamiento con una
atractiva promocion para el usuario, que pu-
dieron competir en un terneo organizado en
los departamentos de videojuegos de El Cor-
te Inglés, con el juego montado en un “set”
dispuesto al efecto compuesto por un autén-
tico F1, sobre el que se ha montado un vo-
lante de Thrustmaster.

Capcom ya ha anunciado que en el proximo
E3 presentara algunos de los titulos anun-
ciados por la compania para Dreamcast, co-
mo «Street Fighter Alpha 3», «Resident Evil:
Codename Veronica» o «Power Stonen, El
apoyo de compaiiias tan carismaticas como
Capcom hacia esta maquina puede asegurar
gran parte del éxito de ventas de la misma,
habida cuenta de la habitual calidad de sus

titulos. m

N Micromania

A porla Chaqueta Verde

I ntentar consequir la chaqueta verde del Masters de Augusta, por ejemplo, es una tarea

que ya no estd solamente al alcance de golfistas profesionales. El lanzamiento, por par-
te de Hammer Technologies, de «<America’s Toughest 18», un completo simulador dedicado
al golf, asi nos lo permitird. El juego, sin embargo, no se basa en un campo real, en concre-
to, sino que compone su recorrido en uno formado por 18 de los mas complejos hoyos
existentes en diversos circuitos, que han sido seleccionados en base a comentarios apare-
cidos en revistas de golf, 0 escogidos directamente por algunos de los comentaristas de-
portivos de mayor prestigio en Estados Unidos. El juego estd disponible desde este mismo
mes de mayo a un precio muy asequible.

El futuro
de Bizarre

M ientras Bizarre sigue a buen ritmo con
el desarrollo de su «Metropolis Street
Racer» para Dreamcast, la compaiia ya ha
anunciado el desarrollo de un nuevo juego,
para el afio 2 000, que hara su aparicion en la
maquina de Sega y en PC.

«Furballs» es definido por sus creadores co-
mo un“juego de aventura-exploracion-puzz-
le-accidn-dibujo animado-en tercera perso-
na’ Aunque la compafia no ha querido hacer
trescender mds informacion sobre él, afirman
que se aleja bastante de la habitual linea de
produccion de la casa, y que pretende aportar
un poco de aire fresco al cada vez mds plano
mercado, en el que apenas se puede entre-
ver, hoy dia, un cierto toque de originalidad.




Mas para los trekkies
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arece que, cada cierto tiempo, los juegos basados en la serie «Star Trek» se reproducen

de forma ciclica en el mercado. Si ya en estas mismas paginas hablamos de la aparicidn
de «The Fallen», un titulo de accidn, ahora le toca el turno a la estrategia con el anuncio
por parte de Microprose de «Birth of the Federation», un juego basado en la accién por tur-
nos, en el que podremos jugar como miembros de la Federacidn, o escogiendo como prota-
gonistas a razas como los rimulanos, ferengi, klingon o cardassian.
EL estilo y aspecto de «Birth of the Federation» no difiere demasiado en su estética de otros
titulos de «Star Trek» editados anteriormente por la compafiia aunque, en este caso, y dado
el género en que se engloba, se ha prestado una especial atencidn al soporte de opciones
multiusuario, gracias a las que se espera atraer no sélo a los aficionados a la popular serie de
TV, sino a gran parte de los sequidores del género estratégico.

Un nuevo engine a la vista

x yla Entertainment es una compafia que hasta la fecha resultaba totalmente descono-
cida para el publico. Sin embargo, el desarrollo de un titulo como «Disfigured», basado
en un nuevo engine de creacion propia, llamado Caffeine, puede solucionar este hecho.
«Disfigured» es un juego de lucha en 3D, descrito por sus creadores como una mezcla entre
«Karateka», «Tekken» y «Mortal Kombat», aunque en Xyla pretenden potenciar sobre todo
la informacion relativa al Caffeine engine. Segtin Xyla, éste es tan potente como el que id ha
desarrollado para «Quake IlI: Arenax, permitiendo toda una serie de efectos especiales po-
co usuales, con soporte de, por ejemplo, sombreados Phong en tiempo real, iluminacion
volumétrica, soporte de reflexiones especulares, uso de materiales especiales con mapea-
dos cromdticos en superficies metélicas, etc.

De momento, tan sélo ha trescendido algo de informacion al respecto y algunas imagenes
sobre «Disfigured», que aqui podéis contemplar.

E n Japon ya estd disponible la version para Dreamcast de «House of the Dead 2», una de las,
una vez contemplado el juego, mejores adaptaciones de un titulo de recreativa jamds vis-
to en una consola doméstica.Tanto en su desarrollo tecnoldgico, como en su accidn, la version
Dreamcast de este titulo es idéntica, hasta el mds minimo detalle, en todo a su homénimo de
coin op.

«House of the Dead 2», ademds, ha aparecido en el mercado japonés a la venta con el lanza-
miento simultdneo de una pistola disenada especificamente para su uso con titulos como el
que nos ocupa, para recrear al méximo la misma experiencia arcade que se puede conseguir
con la maquina eriginal.

Ahora en compatibles

I nfogrames ha anunciado oficialmente el lanzamiento, en
unos meses, de la version PC de «Mission: Impossible»,
adaptacién de uno de los juegos mas conocidos de la compaia
en formato Nintendo 64, que también es uno de los proyectos
que mds tiempo ha tenido en desarrollo, tras una serie de acci-
dentes, retrasos y redisefio sufridos a lo largo de varios afios.
Aunque basado en su aspecto y en su guion en la pelicula del
mismo nombre que fue protagonizada por Tom Cruise, cuando
«Mission:Impossible» haga su aparicion en PC, Infogrames no
quiere basar toda la promocion del juego en este dato, potenciando mds la calidad del mismo
y la potencial jugabilidad del producto, en su lugar. Veremos como resulta.

“WOLFENSTEIN SE UNE
A UNREAL” —PC Games-

Trdond e oo

www.friendware-europe.com
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Monolith prosigue su camino

L aabundancia de titulos con el logo de Monolith en el mercado espafiol («Sho-
go», «Rage of Mages», «Get Medieval»...) es solo el anuncio de nuevos lanza-
mientos que, en esta ocasion, y de la mano de Infogrames, aparecerdn en breve en
nuestro pais. El siguiente juego que veremos de la compafiia es «Gruntz», un titulo
amedio camino entre la estrategia més sencilla, para todos los pblicos, y el estilo
de juegos como «Lemmings».

«Gruntz» nos plantea una coleccidn de mapas en los que tenemos que hacer avan-
zar a unas simpaticonas criaturas evitando multiples trampas y peligros, hasta una
meta prefijada. El disefio de estos mapas, y las argucias usadas por sus creadores pa-
ra plantear un reto tras otro, constituye toda una divertida experiencia que de-
muestra también la imaginacion de los chicos de Monolith.

En beneficio del usuario

=y
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N intendo ha anunciado el lanzamiento de una linea de juegos agrupados bajo
un sello especial, llamada Player’s Choice.

Player's Choice pretende ofrecer, a precios mucho mas asequibles de lo habitual
(con un PVP recomendado de 5 990 pts), una serie de titulos de gran calidad, y que
aparecieron hace poco tiempo en el mercado, para potenciar las ventas de la con-
sola y del software. Juegos como «Goldeneye» se pueden encontrar con el sello de
Player’s Choice, lo que da idea de que esta politica de reduccion del precio no im-
plica, en absoluto, una reduccion de la calidad de la oferta.

Se ha confirmado de manera oficial que Infogrames ha adquirido Accolade, movi-
miento por el cual pretende hacer notar de manera mas contundente su presencia
en el mercado norteamericano. El acuerdo por el que la compaiiia de Bruno Bonnell se
hace con el control de Accolade ha rozado los cincuenta millones de dolares, con una
inversion extra de diez millones mas, para apoyo de desarrollos.

Duke sigue en activo
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A unque hace tiempo que no se sabia nada nuevo sobre el desarrollo de «Duke Nukem Forever», excepto
que, oficialmente, se ha dicho que no serd presentado en el préximo E3, 3D Realms ha anunciado
que ha llegado a un acuerdo con una compafiia llamada Sven Technologies para aplicar una nueva tecno-
logia conocida como MRG (Multi Resolution Geometry) en el juego.

«Duke Nukem Forever», que se basara en el engine de «Unreal», usard el MRG para mejorar el potencial
grafico del juego, optimizando la representacién en pantalla de los poligonos y texturas que el engine ha
de dibujar, de tal modo que se crea una teselacién en tiempo real de los modelos 3D, en funcidn de su dis-
tancia al punto en que se sitta el observador,aumentando o disminuyendo el nimero de poligonos utili-
zados en el render.

En estas imagenes podéis ver, en una pequefia demo facilitada por Sven Technologies, cémo funciona la
tecnologia MRG, sobre unos modelos 3D sencillos. Los ndmeros que aparecen encima de los mismos co-
rresponden al muestreo poligonal que efectia el engine, con y sin [a activacién MRG.

Velocidad terminal

c uando Micromania ofrecié un completo reportaje sobre Criterion Studios y sus nuevos desarrollos,
aprovechando el lanzamiento de su «Redline Racer», anunciamos el nombre de proyectos como «Ve-
locity» que ya estd empezando a tomar forma definitiva, y que ha sido anunciado, de manera oficial, hace
escasas fechas.

«Velocity» es un concepto diferente de los juegos de carreras, pues nos pone encima de un futurista mo-
nopatin sin ruedas, que se desliza por una serie de circuitos magnéticos disefados a tal efecto. Uno de los
aspectos méds importantes en el desarrollo de «Velocity» estd siendo la simulacidn de efectos fisicos y di-
namicos, y el modo multiusuario, para obtener un entorno lo mds realista posible. Ademés, «Velocity»
contard con un espectacular despliegue de efectos visuales, como es habitual en los juegos desarrollados
por Criterion. Estas que aquf podéis ver son algunas de las primeras imagenes de la version oficial de de-
sarrollo mostradas por la compafiia.



...Y cazaron al culpable

[ creador del virus Melissa, David Smith, que tanto tiempo ha tenido en jaque a cientos de
empresas que se vieron afectadas por su programa, ha sido descubierto y hecho preso
por [a policia que, durante semanas, siguid la pista del delincuente informatico por los servi-
dores de Internet, nodos locales y direcciones de e-mail. Melissa se caracterizd no por su ca- -
racter destructivo, sino mds bien por su facilidad a la hora de extenderse. Realizado pensando
en su funcionamiento exclusivo bajo los programas de Microsoft, y méds concretamente bajo
Outlook Express, era camuflado bajo e-mails que llegaban a la victima, anunciando paginas e —_— ' \ y
web pornogrdficas. En el momento que el usuario abria el correo electrénico, el virus se intro- ) ;
ducia en las primeras cincuenta direcciones almacenadas de ese ordenador y se autoenviaba,
mientras que deshabilitaba algunas funciones de la utilidad.
El paso en falso que llevd a la captura de Smith fue enviar a un foro de debate el virus. Los
agentes especializados en delitos informéticos del FBI le siguieron la pista a través de ahi, lle-
gando a la conclusidn de que el virus habia sido enviado con una cuenta robada a un usuario
de America Online. Una vez consequido el nimero de protocolo, se consiguid localizar el pro- o
veedor local de David y, por fin, lograron descubrir la direccion del culpable, con lo que, y a -
pesar de que Smith tratd de eliminar todas sus huellas en la red y de hacer desaparecer prue- f
bas que pudiesen responsabilizarle de tal accion, fue hecho preso. ‘

Ubi Soft quiere potenciar enormemente el desarrollo de videojuegos en Espafia para lo que ha
comenzado a contratar nuevos programadores para el equipo que ya ha mentado en Barcelona,
y que esta trabajando en proyectos que veremos a partir del proximo afio, aunque en esta oca- 4
sion han acudido a la Facultad de Informatica de Barcelona, durante la celebracion del Férum FIB ' '\{.‘.
99, a buscar a sus nuevos genios del codigo. Ademas, UBI también ha anunciado que desarrolla- iy
ra titulos para la nueva PlayStation 2, aunque sin desvelar mas datos sobre el tema.

Cada vez esta mas cerca

riendware ha distribuido nuevas imagenes del esperadisimo «Bladex, desarrollado por
los chicos de Rebel Act, confirmando que el desarrollo estd cada vez mds avanzado, y que
ya falta menos para su lanzamiento, a nivel mundial. En estas nuevas imagenes se puede com- TOD o EMPIEZA EL 2 5 DE JUNIO
probar la evolucidn que ha sufrido el juego en los dltimos meses.
Segn fuentes de la compafiia, ya se ha finalizado en su totalidad el primer nivel de «Blade»,
dispuesto para la accion con el personaje del caballero. Por otro lado, se espera que para la ce-
lebracion del £3 se muestren nuevos escenarios, que estaran desarrollados en un nivel similar.
Los planes de Friendware son tener el juego completamente acabado, en cuanto a programa-
cién se refiere, antes del verano, para que pueda estar disponible entre otofio y finales de afio.
Sin embargo, atin no existe un fecha definitiva para su lanzamiento.
Podéis encontrar mds informacion sobre el desarrollo de «Blade» en la pagina web de Rebel
Act: http://www.rebelact.com
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Ultima mora

MICROMANIA ON LINE

www.hobbypress.es/MICROMANIA

Micromania enlared

Abril ha sido muy agitado en Micromania On Line. Noticias importantes, exclusivas

se!eccion misromania

AVENTURA | ROL SIHULADORES
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Aprovecha el rincon
de Forums para
hacerte oir.

Opina sobre tus juegos
favoritos en Top 10

alcierre

de LucasArts, con «Star Wars» como teldn de fondo, y revuelo en los forums gracias

al (D de Micromania y al juego mds popular de Dinamic, han sido los causantes

de todo este alboroto. Pero asi nos gustan los meses, moviditos.

in duda, las noticias relativas a

«Team Fortress Classic» han si-

do las predominantes en nues-

tro apartado diario. Anuncios,

retrasos y finalmente la espera-
da salida han pasado en forma de noticias
por nuestras paginas.

LA NOTICIA ON LINE: TFC

Quizés algunos os estéis preguntando qué es
eso de «Team Fortress Classic», o «TFC» para
abreviar.Pues se trata del dltimo parche para
«Half-Life» que incorpora diferentes modali-
dades de juego multijugador, entre ellas el
Capture the Flag, con algunas variaciones.
Todo estaba preparado para que el 26 de
Marzo la expansion-parche viese la luz, pero
diferentes problemas con las distintas versio-
nes (cada pais tiene su propio parche, por
aquello de los idiomas) provocaron un retraso
que volvid a repetirse pocos dias después.
Muchos achacaron tales demoras a la escasa
experiencia,y mas atin a la falta de prevision,
de los chicos de Valve dentro de este campo.
Finalmente, el dia 7 de Abril aparecid la ex-
pansion. En muchos webs aparecid el parche
1.0.0.9 para «Half-Life» que incorporaba el
«TFC». Todo de manera gratuita, salvo la co-
nexion telefanica necesaria para descargar
los cerca de 20 MB que ocupa, claro estd.

La conclusion es que aungque con anuncios y
demoras el juego llegd, y lo mejor es que no
decepciond a nadie. «TFC» se ha convertido
en una nueva manera de disfrutar de «Half-
Life».Y, por cierto, podéis encontrar este par-
che en nuestra JUEGOTECA.

LA SECCION DEL MES: ELTOP10

En esta pagina nos hemos propuesto infor-
maros cada mes de una de las secciones que
componen nuestra revista on line. En esta
ocasian hemos optado por nuestro TOP10.
EITop10 de Micromania On Line es lo mds pa-
recido a una sesion de bolsa en la que los jue-
gos son los valores, y vosotros, los lectores, los
accionistas que hacen que los titulos suban o
bajen. Para ello hemos realizado una comple-
ja labor de programacidn capaz de mostrar
las variaciones en tiempo real, acompanados
de un indicador que sefiala la tendencia del
titulo, ya sea al alza —una flecha ascenden-
te—, a la baja —una flecha descendente—, 0 a
la permanencia —un signo igual—.

Las subsecciones que forman nuestro Top sen
la SELECCION MICROMANIA. Se trata de los 40
mejores juegos del momento divididos en
cuatro listas (arcade, aventura/rol, estrategia
y simuladores). La redaccién de Micromania
es la encargada de confeccionar dicha lista
para lo que se basa en los mismos criterios
que en la puntuacién de la edicién impresa.
No es necesario que cada mes entren 40 no-
vedades —nunca ha ocurrido—. De esa lista se
pueden votar a un juego como maximo por
categoria, y asi se da lugar aTOP AHORA.O la
lista con la clasificacidn actual en la que figu-
ran los 10 mejores sin distinciones y dispues-
ta a cambiar en cada momento.

Por tltimo, el primer dia laborable de cada
mes, ofrecemos el resultado final, el ganador
absoluto y los nueve siguientes acompana-
dos de un breve comentario creados por
nuestro experto.

Micre @i
TR

Desde esta pagina tendréis acceso a emitir vuestros
votos y comprobar el estado de la clasificacion.

Ahora tan solo esperamos vuestros votos en
www.hobbypress.es/MICROMANIA/TOP/top.html

EL TEMA MAS CANDENTE
No hay duda, «PC Fitbol 7.0» y la actualiza-
cién que presentamos en el CD de Microma-
nia nimero 51 han sido los auténticas estre-
Ilas de los Forums de Micromania On Line. El
apartado de simuladores echaba humo de lo
agitado que estaba.El parche ne me funcio-
na’;“yo sé cémo hacerlo’“a todos os pasa lo
mismo?”..eran algunas de las frases mds lei-
das. Otras fueron censuradas ante la avalan-
cha de insultos que rodeaban a las palabras
Dinamicy «PC Ftbol».
Y, respetando nuestra maxima de que quere-
mos que Micromania On Line sea una revista
marcada por vuestros gustos y preferencias
—ademas de asumir nuestro error de no ex-
plicar el correcto funcionamiento del (D en el
que aparecia el parche—, a los pocos dias pro-
cedimos a publicar un nuevo programa que
ayudaba a actualizar «PCFidtbol» a la versidn
7.1, tomando como base el parche que venia
en el CD de Micromania del nimero 51. Con
descargar de www.hobbypress.es/MICROMA-
NIA/pcf7sol.html el parche y sequir [as instruc-
ciones publicadas en esa misma direccion po-
déis acabar con todos los problemas. Aunque
si no queréis 0 no podéis descargaros la ac-
tualizacidn, hay otra manera de hacerlo. Las
instrucciones de como hacerlo estan en la til-
tima pagina de esta revista. Esto pone de ma-
nifiesto la importancia que Micromania da a
estos foros que son consultados a menudo
en busca de satisfacer vuestras sugerencias.

1

Coduca el 31/05/99

Construye una gran civilizacion que abarca foda la
historia, deste los comienzos hasta el afio 3000.
Manda, defiende, conquista y despliega mas de 65
Unidades. Disefia faclicas
- esirafeqias. Coloniza el
 planeta 4 el mas alla.

6.995
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CIVILIZATION II:
CALL TO POWER

s Recorta y rellena los datos.

» Ven a visitarnos a tu Ceniro MAIL
y presenta este cupén al realizar
la compra del juego.

s Y sino hay un Centro MAIL en tu ciudad,
envianos este cupdn junto con tu pedido a:
Centro MAIL * €2 de Hormigueras, 124, ptal 5 - 52 F » 28031 Madrid.

Te lo haremos llegar por transporte urgente {Espaﬁn Peninsular + 750 pias, Baleares 1.000 ptas)

www.centromail.

NOMBRE ..
DOMICILIO ..
A CODIGO POSTAL
@l PROVINCIA
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Pon en marcha la potencia, libera
tus energias, siente como tu pulso
se acelera cortando el
viento, conquistando
espaclios dentro y fuera
de la ciudad.
Sibete a un Piaggio
KRG Extreme, un
scooter joven,
deportivo con las
maximas
prestaciones.

* ) PIAGGIO

NUEVO NRG, 2 versiones: Agua-Doble Disco y Aire-Disco/Tambor.

Homologado para 2 plazas - Hueco Portacasco

DESCUBRE
TU LADO

PIAGGI

L

o=

Solicita en tu punto
Plaggio tu tarieta amiga

ot



Imé genes de Actualidad

b
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PlayStation 2

Uno de los secretos a voces que mds
impacto ha venido causando en los
iiltimos meses ha sido el de —hoy
por fin, oficial—- desarrollo de la
nueva mdquina de Sony que, pese
a ser mencionada en casi todas
partes como PlayStation 2, aiin no
posee un nombre real.
Sin.embargo, la tecnologia de esta
nueva consola es ya una realidad.
Dos presentaciones, una en Japon,
y la segunda en Estados Unidos,
han bastado al mercado mundial
como para augurar a la consola de
128 bit de Sony el mds halagiiefio
de los futuros. Y, por primeravez, y
visto lo visto puede que no sea la
tiltima, esta seccidn de imdgenes
no estd compuesta por escenas que
hayan sido prerenderizadas, sino
que, sitodo lo que se ha podido ver
y escuchar es cierto, es ni mds ni
menos que generacion grdfica en
tiempo real. Algo que casi parece
imposible, si echamos un rdpido
vistazo a lo que Sony, Namco, From,
Poliphony, etc. han tenido a bien
distribuir entre la prensa.

¢Nos encontramos en los albores de
la mds importante revolucidn en
tecnologia en videojuegos?

—— Bl v, ]
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Cartas al mirector

Micromania se reserva el derecho de publicar las cartas que se reciban en esta seccion, asi como de resumirlas o extractarlas cuando lo considere oportuno. No

se devolveran los originales no solicitados, ni se facilitara informacion postal o telefdnica sobre los mismos.

EN DEFENSA DE TOMB RAIDER Il
«Tomb Raider |ll» fue muy criticado, al me-
nos por vuestra revista, y tal como fue la cri-
tica, le apartaba a uno la idea de comprarlo.
Aln asf, yo me lo compré y después de ha-
ber jugado mucho, puedo hacer una critica
propia del titulo. En cuanto a graficos se re-
fiere, «Tomb Raider Il» no tiene mucho que
envidiar de «Tomb Raider lll» y creo que eso
es lo primero que mira la gente.
En cuanto a efectos de sonido, creo que
«Tomb Raider» siempre ha sido igual, pero
no sé que mds le pediria a la serie.
La musica de «Tomb Raider Ill» es bastante
mejor que la de «Tomb Raider lI», la banda
sonora es mucho mds extensa. Las voces es-
tan dobladas al castellano y muy bien, por
cierto, lo que le permite a uno meterse mejor
y mas facilmente en la historia.
En cuanto a jugabilidad, en mi opinidn lo
més importante, «Tomb Raider lll» presenta
muchas sorpresas y de forma continuada,
como por ejemplo las arenas movedizas, los
monos ladrones o las piranas, asi como des-
cubrimientos y giros en el argumento.
Las fases en este «Tomb Raider» siguen un
cierto orden constante, es decir, los primeros
niveles donde, a modo de tutorial, nos ense-
fia el juego a controlar a Lara; después hay
otros niveles enormes, plagados de enemi-
gos, las fases de conduccion, donde contro-
lamos la mayor parte del tiempo un vehiculo
y, por dltimo, los finales de nivel, donde nos
encontramos a un enemigo mds dificil de
vencer que los demas. La secuencdia final, pa-
ra acabar, es francamente interesante a la
par que extensa.

Marc Curto Arayo. Tarragona.

Hay varios puntos en tu carta, en los que nas
das la razdn de nuestra critica hacia el juego,
creemos, sin darte cuenta. Dices que los grdfi-
cos de la sequnda parte son tan buenos como
los de la tercera, de ahi que «Tomb Raider lll»
se lleve una nota muy elevada en cuanto al
aspecto visual se refiere. Los sonidos, como
bien dices, han sido idénticos en las tres par-
tes. De acuerdo, eso lo dejamos asi.

La misica es mejor, pues si, estamos de acuer-
do, pera de muisica no vive un juego que se su-
pone es una estrella, a nivel mundial.

Las voces estdn dobladas al castellano. Felici-
dades a la distribuidora ya que esa es una de
las cosas destacables de «Tomb Raider I/l».

Y en cuanto a jugabilidad, que es lo que consi-
deras mds importante, y nosotros también, di-
ces que es fantdstica, que se han afadido

nuevos enemigos y trampas y que las fases si-
quen un orden ldgico que te ayuda a introdu-
cirte mds fdcilmente en la aventura.

Bien. Ahora piensa friamente por un momen-
to en todos los datos que has aportado, tra-
tando de reunirlos en un solo producto. ;No
crees que todas estas cosas podrian haberse
aadido en una ampliacidn de «Tomb Raider
I1»7 Mds enemigos, mds niveles, idénticos grd-
ficos, idéntico sonido. . . los cdlculos no fallan.
Tanto la compania programadora, como la
distribuidora, se han dado demasiada prisa
en sacar cuantas mds partes de «Tomb Rai-
der» mejor, aprovechando el tirdn que ahora
tiene su protagonista y, por supuesto, han ter-
minado por tropezarse. Sinceramente, cree-
mos que la mejor entrega de la saga es la se-
qgunda, pues afiadia todas las cosas de que
carecia la primera, que la tercera estd de mds
y que perfectamente podian haberse espera-
do, y esmerado, un poco en realizar algo mds
innovador y sorprendente.

UN LECTOR ALGO DESPISTADO
Me gustaria saber por qué, si hay un espacio
en la revista para los juegos de estrategia,
Escuela de Estrategas, para los simuladores,
Escuela de Pilotos, y para las aventuras grafi-
cas, El Club de la Aventura, no hay otro apar-
tado para los juegos de rol.

Ifiaki Ferndndez Farifias. San Sebastidn.

iHmmm..., iErrrr. . 4, jEstoooo. ...] En fin, no-
sotros pensdbamos que Maniacos del Calabo-
20 era la perfecta seccion para tado amante
de los juegos de rol y que, para ir mds lejos,
lleva ya muuuuuucho tiempo incluyéndose en
la revista. ;Qué va a pensar nuestro pobre Fer-
hergon al ver que su seccidn ha pasado com-
pletamente desapercibida ante tus ojos?

FANATICO DE LOS ARCADES
Me gustan los juegos tipo «Doom» y no sé si
comprarme «Blood 2: The Chosen» o «Alien
Vs.Predator». jCudl me recomendariais?
También e gustaria felicitaros por el nuevo
disenio de la revista y, en especial, por la nue-
va seccién Zona Arcade. Es un gran cambio
que todos estdbamos esperando.

Paco Delgado. Cérdoba.

Gracias ante tado por tus felicitaciones, espe-
ramos que los cambios realizados, que son
muchos, sean completamente de tu agrado, al
igual que del resto de nuestros lectores. En
cuanto a qué juego recomendarte, es franca-
mente dificil. En todo caso, «Aliens vs. Preda-

tor» atin no estd a la venta, aunque promete
ser un producto bastante notable. Si cuando
éste aparezca, tienes la capacidad monetaria
como para adquirir los dos, hazlo, pues con
ambos conseguirds horas de diversidn conti-
nuada y amortizards hasta la ditima peseta.

GRAN ELECCION
Tengo «Tomb Raider [ll», «Carmageddon»,
«PC Fiithol 7.0» y estoy pensando en com-
prarme «Delta Force» y «Carmageddon [I».
iMe irdn bien todos estos juegos con una
Maxi Gamer Phoenix? ;Qué tarjeta me reco-
mendais sino para estos juegos? ;Me pro-
porcionaran muchas horas de entreteni-
miento «Delta Force» y «Carmageddon [1»?
Rafael Ocaiia. Granada.

La tarjeta que nos dices es fantdstica para dis-
frutar de todos los juegos que comentas, al
mdximo de sus prestaciones, si bien, tendrds
que preocuparte por conseguir de Internet el
parche gue permitird que la tarjeta gestione
los grdficos de «Carmageddons, pues la pri-
mera parte no estd preparada para funcionar
directamente con tarjetas aceleradoras 3. En
cuanto a «Delta Forces, si te gustan los arca-
des con altas dosis de estrategia, sin duda és-
te serd tu titulo, mdxime si has jugado a «Spec
Ops» 0 a «Rainbow Six» y te han gustado.

Lo de «Carmageddon I» estd fuera de toda
duda en cuanto a que te va a ofrecer diversion
en cantidades industriales.

CONSOLAS Y PARCHES
;Qué consola me recomendariais teniendo
en cuenta que no quiero que se me quede
vieja hasta dentro de unos dos anos y me-
dio? Quisiera saber si hay algin programa
que haga la funcidn de los parches.

Alvaro Lopez. Valladolid.

Las consolas tienen la facultad de que, si tie-
nen éxito de ventas y aceptacidn por parte del
piiblico general, duran mucho tiempo, lo cual
las hace mds baratas que los ordenadores que
hay que ampliarlos mds periddicamente. Tu
eleccion deberia ser una PlayStation de Sony,
con toda sequridad, la consola que mds tirn
tiene y a la que mds tiempo de vida se le pue-
de augurar; ademds tiene incontables juegos
entre los que elegir y de cualquier género que
te puedas imaginar. Otra eleccion seria espe-
rar al 23 de septiembre y adquirir la nueva
Dreamcast, para la que Sega asequra que ha-
brd cerca de treinta juegos antes de Navidad.

Tu ltima pregunta no la entendemos, pero

eso de algtin programa suplementario de los
parches es algo que se nos antoja extrafo,
pues los parches ya son de por si programas.

AVENTURAS DE LAS CLASICAS
Soy una gran aficionada a las aventuras gré-
ficas. He jugado a «Broken Sword», a «Bro-
ken Sword 2», a «Hollywood Monsters», a
«Toonstruck» y a «The Curse of Monkey Is-
land». jQué juego podriais recomendarme
que sea similar en dificultad y a graficos?
Saioa Lopez. Vizcaya.

Te podemos recomendar que pruebes con
«Grim Fandango», una estupenda aventura
de LucasArts, muy en la linea. En cuanto a hu-
mor, puzzles y enigmas se refiere a la saga
«Monkey Island», que te servird para aplacar
tu sed de aventura hasta que llega a nuestro
pais «Gabriel Knight Ill», del cual realizamos
un amplio reportaje en este nimero, junto con
otros titulos de Sierra y Blizzard,

ZACELERACION EN GRIM
FANDANGO?
Tenga una gran duda. ;Hay mucha diferencia
al jugar a «Grim Fandango» sin tarfeta ace-
leradora que con ella? ; Dentro de unos meses
bajard el precio del juego «Grim Fandango» si
se sigue distribuyendo? ;Me aconsejariais
comprarlo ahora o dentro de algiin tiempo?
Santiago Capracci. Cantabria.

Pues el asunto es que «Grim Fandango» no
necesita aceleracion 30 —aunque es recomen-
dable— para funcionar, y selamente utiliza la
tarjeta grdfica normal de tu ordenador, aun-
que las diferencias entre ambas son de escasa
importancia.

En cuanto a si «Grim Fandango» bajard de
precio, pues en lo referente al juego que ahora
mismo se encuentra en la calle, no creemos,
pero siempre hay posibilidad de que se distri-
buya una “serie barata” del mismo, pero no
hay nada confirmado.

Comprarte el juego ahora o dentro de unos
meses depende de las ganas que tengas de ju-
gar una aventura grdfica tan excepcional.

FE DE ERRATAS: En |a seccion de Cartas
al Director de Micromania ntimero 51, se de-
cia que era obligatorio el uso de una tarjeta
aceleradora 3D para poder disfrutar del juego
«Resident Evil 2», cuando no es cierto. Asi que
ya sabes, Victor Barrera, podras disfrutar de
este sensacional juego con el equipo que po-
sees sin tarjeta aceleradora 3D.

Para participar en esta seccidn debéis enviar vuestras cartas a: MICROMANIA. ¢/ de los Ciruelos,4 - San Sebastidn de los Reyes 28700 Madrid. No olvidéis indicar en el sobre la resenia CARTAS AL DIRECTOR.

También podeéis mandarnos un e-mail af siguiente buzon: cartas.micromania@hobbypress.es
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MICROMANIA JUEGO RECOMENDADO
OK PC GAMER
COMPUTER GAMING WORLD..

Falcon F-16C Block 50/52, el avion militar de combate

en uso mas versatil.

La fisica y la aviénica mas fideligna del F-16 en la Peninsula de Corea.

Mas de 10 modos de radar y HUD.

El constructor de misiones y control absoluto de todas las piezas, los jugadores y toda la accion.
Terreno tomado a través de fotos provisto de la topologia mas precisa y sin pixelado a baja altura.
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. IGUANA/ACCLAIM

* ¢ En preparacion
PC CD, PLAYSTATION, NINTENDO 64

o
ACcio Avmunn

saure ete m;ldos aspectos so'hre como serla el juego,
racpfiMa prueba fue la presentacion oﬁq@\l ala

70pen la ciudad de Londres, ala que Micromania
I @*; ntura mas ap@pﬁa de la compaiiia, desde
d@nos, parece estar por fin dpunto. f 5

f

asias . LAAPUESTA DE IGUANA
a - Han sido, desde esa idea inicial y pasando por todos o
sen la

dios imaginables de desarrollo, mds de tres largos afo
‘creacion del juego los que lguana ha tardado en tener «Sha-
dowmara casi a punto. Se tfata de una apuesta realmente
er%que la compania ha disenado un engine 3D lo
@stante potente como para obtener unos resultados espec-
ares, con los que conseguir una aventura tridimensional

Sin renunciar a muchas@@l@Swirtudes de que gozan los
zde frunp Q0 mds lejos en cues-

e

imus muthos’ defme? ;
principio del fin. Legifn ha reunido :
“Sanatorio los espiritus de los asesifios en serie més conog 1 eldiseno : Ia inclusion
_dos, peligrosos y odiados de toda la Historia, y los ha dispues- de multiples efé { les, co ‘ de la
' to para comandar los poderes de las Tinieblas cuﬂdaei dia  competencia. Aunqu ;
. ‘mas temido llegue. con «Shadowman» no ||EqUERd
Pero claro, siempre existe unasolucion. En este caso Shadow-
man. Guerrero vudu y alter-ego de Mike Leroi, licenciado en
Literatura Inglesa y asesino de alquiler ocasional, que posee

la habilidad de cruzar el umbral que separa el plano mortal

de la dimension de los muertos, gracias a la mastara vudi

que Nettie incrustd en su pecho. La suerte estd echada para
Shadowman y la humanidad. Si él fracasa, el Fin del Mundo

sera un hecho. 3

Asi da comienzo el guion de «Shadowmany, inspirado en el =
folklore vudd y en un cierto halo de misticismo, que combina

 parte de las profecias del Apocalipsis con el terrory el gore.

Aunque la perspectiva es susceptible de ser modificada por el usuario,en - La inquietante atmdsfel
todo momento, ciertas secuencias activan dngulos definidos dee amara. de los aspectos mas ni
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_ dasy profecias mas terribles que imaginarse puedan.

El dia del juicio se acerca

Aparte de la tétrica y mas que gore ambientacion que
Iguana esta creando para «Shadowman, una de las es-
trategias que la compania esta utilizando para el diseno
de la accion, y del juego en general, ha sido enlazar la
apocaliptica —literalmente- historia del juego con ritos y
folklore vudui, y con toda suerte de topicos y objetos rela-
cionados con historias sobrenaturales, que proporcionen
un halo de misticismo y coherencia al guion. Algunos de
los mas sobresalientes aspectos de este apartado del di-
seno estan constituidos por los poderes magicos de la
parte oscura de Leroi —Shadowman~—, que aparecen co-
mo parte esencial de una profeda en la que Shadowman
se perfila como el unico obstaculo entre Legion y su co-
horte de acdlitos, y el fin del mundo.

Una baraja de cartas -mds que sospechosamente simila-
resa las del Tarot- describen personajes, objetos, hechos
y poderes mdgicos, que se muestran integrados en un
quion verdaderamente horripilante que es solo el punto
de partida para una estructura realmente hipnéticay ab-
sorbente de la accion, que promete convertirse en uno de
los aspectos mas destacados del juego, no dejando al azar
ningtin pequeno detalle que pudiera aparecer como sin
sentido en un complejo puzzle, que es lo que Iguana pre-
tende construir con esta fascinante historia en la que se
entremezcla lo mas horrible de la vida real, con las leyen-

También en consola

Aunque «Shadowman» es un proyecto realmente ambicioso
tanto en tecnologia como en desarrollo y extension, la verdad es
que las limitaciones que pueden tener maquinas como Play-
Station y Nintendo 64 no estan siendo un obstaculo demasiado
importante para Acclaim, en lo que respecta a proyectar versio-
nes para estos formatos que respeten al maximo el contenido
de la homanima de PC. Es mas, el caso de Nintendo 64 es espe-
cialmente satisfactorio dada la limitacion de la memoria de un
cartucho. Cuando Micromania visito las oficinas de Iguana UK
hace algo mas de un ano
—ver especial Acclaim,
Micromania 37, Febrero
1998~ los responsables
del proyecto nos comen-
taron que, pese a que
“Shadowman” aparece-
ria originalmente como
juego de cartucho para
N64, su soporte estelar iba a ser el de 64 DD. Su mayor potencia
y capacidad de almacenamiento, lo perfilaban como el periféri-

coideal para desarrollar juegos de la consola de Nintendo. Sin embargo, y pese a que durante nuestra visita a Iguana pudimos con-

templar kits de desarrollo de 64DD, que la compania acababa de recibir de Nintendo UK, de este espectacular periférico nunca mas
se supo. Asi, las limitaciones del cartucho parecian imponer drasticos recortes de calidad y extension en «Shadowman». Pues bien,
durante la presentacion oficial de las versiones de consola del juego, nuestros peores temores se vieron ahuyentados.

Sibien la versién de PlayStation queda ciertamente limitada en lo referente a detalles de calidad visual —queda aiin bastante por
hacer en la depuracidn del mapeado de texturas, y la generacion de poligonos y escenarios—, Nintendo 64 va a contar con una ver-

sion de «Shadowman»

espectacular. No solo en
calidad grafica y resolu-
cion de imagen, sino que
no se ha cortado ni una
sola linea de las voces de
los didlogos, ni se ha qui-
tado una notade la ban-

s L)
Playstation *

da sonora. Esto se ha consequido gracias a espectaculares algo-
ritmos de compresidn y descompresion de audio en tiempo real,
que ha permitido a Iguana UK obtener unos resultados espec-
taculares en lo referente a sonido, en la consola de Nintendo.

‘ —
-

— -

La marca del Diablo

Algunos de los personajes mas significativos de «Shadow-
manx, los cinco asesinos en serie que se configuran como
parte de la gran Némesis de Shadowman, Legidn, apare-
cen continuamente en la accion del juego ~o, cuando me-
nos, estan presentes en el guion—, mediante la inclusion
de una serie de simbolos que los identifica a ellos y a sus
zonas de influencia en el area de
los muertos. Estos simbolos, al
igual que muchos otros detalles
en el juego, ayudan a reforzar el
aspectode la construccion y el di-
seno de la personalidad de los dis-
tintos protagonistas, no sélo del
personaje principal de Lerai/Sha-
dowman; contribuyendo a ensal-
zar el acusado trabajo desarrolla-
do por Iguana en fa ambientacién
y concepto de «Shadowman» co-
mo un juego de gran personalidad, que subyace sobre todo
en la fuerza de sus actores mas importantes, El objetivo:
consequir que «Shadowmany sea capaz de envolver y ab-
sorber la atencion del jugador, haciéndole participe de una
historia en |a que no se limite a ser un mero espectador,




Apoyo extra

Los tres afos en desarrollo que lleva «Shadowmanz, en su version de
videojuego, no han estado ausentes de noticias sobre el mismo, ni de
un inusual apoyo que el personaje, y la produccion, han tenido por
otra via: el comic. Acclaim Comics, al igual que ocurrio en sumomento
con Turok, ha venido editando —no en nuestro pais, por desgracia—
una serie de comics de Shadowman, que han conseguido hacer mas
conocido y popular el personaje entre el gran publico.Y, ademas, no es
el inico medio ajeno a las pantallas de ordenadores y consolas en que
Shadowman puede llegar a plasmarse.

Durante la presentacién del juego, los jefes del proyecto dejaron en-

trever que «Shadowmany tenia grandes posibilidades de verse convertido en una produccion “made in Hollywood? con nombres de
reconocida fama y prestigio en el mundo del cine, que estarian involucrados en el proyecto, como Samuel L. Jackson o Whoopy Gold-
berg. Sin embargo, este dltimo paso atin no es seguro y, de momento, hasta que el juego haga su aparicion a principios de otoio de
este afo —si las fechas de lanzamiento no sufren ninguna modificacion—, el camino alternativo para empaparse de la historia de
«Shadowmann es el cémic, aunque sea una via no demasiado accesible, de momento.
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deffconjuntofinal, posibilidades como la de acceder de ma-

ngfa inmediata & los distintos niveles y mundos, traspasar los

0 np @a historia de- bralés de la muerte y poder regresar, y sentir como la his-

ue Acclalm nos pro» oria orbe y sumerge en la aventura, no es algo tan
facil de.encOftrar hoy dia.

Una presentacion infernal

Que «Shadowmann, tras cerca de tres anos en desarrollo, es

un titulo clave para Acclaim, no es desvelar ningun secreto.
Sin embargo, y para despejar cualquier duda al respecto, el
multitudinario evento que la compania organizo para la pre-
sentacion oficial del producto lo corrobora totalmente.

Cerca de un centenar de periodistas de toda Europa nos reu-
nimos en Londres para contemplar un espectacular montaje

audiovisual que Acclaim organizé en el East End londinense. Un recinto que simulaba parte del es-
cenario del “Asylum” que aparece en el juego, en laZona de los Muertos, ~y que, dicho sea de paso,
impresionaba bastante— era el decorado escogido. Alli se nos obligé a enfundarnos en unos curio-
s0s monos de proteccion —por las humedades del recinto, y alguna que otra sorpresa mas— antes de
adentrarnos en la oscuridad del fugar. Un intenso olor acre, una pesada y humeda atmosfera y ex-
trafos ruidos que no se sabia muy bien de donde provenian, eran el anticipo de una “minisala del
horror’ con las paredes cubiertas de algo sospechosamente parecido a la sangre, para prosequir ca-
mino hasta un escenario sobre el que todos los penodnstas podiamos contemplar una “performan-

'y e e

ce en la que audio, video y una peligrosa actuacion llevada a cabo por el especialista habitual de
las peliculas de James Bond, en la que éste aparecia envuelto en llamas, daban paso a una serie de
imagenes con extractos de «Shadowman» en accion,

Para finalizar Acclaim nos deleito con una distendida fiesta, en |a que aparte de poder probar el
juego, se pudieron ver caras conocidas como las de los integrantes del equipo de desarrolio de
«Shadowmany, asi como constatar que al acto habia acudido Rod Cousens —es decir, el jefe supremo
de Acclaim-, algo nada habitual en este tipo de presentaciones a la prensa. 5i, decididamente,
«Shadowman» tiene toda la pinta de ser el producto mas importante para Acclaim, este ano.




Los coches més potentes del mundo, incluyendo

el BMW M3, Porsche 911 y Mercedes CLK GTR.
Modifique el rendimiento de su coche con una
variedad de opciones de mejora y puesta a punta.
Juego multijugador en red TCPAIP 0 IPX para
acccion simultanea (PC).
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www.electronicarts.es

Edita y dislribuye ELECTRONIC ARTS SOFTWARE
Edificio Arcade  Rufino Gonzélez 23 bis Blanta 1.* Local 2 28037 Madrid Tel. 91 304 70 91 Fox. 91 754 52 65
Ny w2ie:0n0 SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91 754 55 40
il Software y documentation {© 1999 Electronic Arts. Reservados todos los derechos. Sports Car GT, Electronic Arts, y el logo de Electronic Arts son marcas comerciales o marcas registradas de Electronic Arts in the U.S. yuu
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J.A.Galluz/).1. Sanchez
EDITORIAL

INTERNET CON WINDOWS 98, 95
Y NT. INICIACION Y REFERENCIA

Esta obra forma parte de una filosofa de
libros que atinan en un sélo volumen un
curso de aprendizaje y una guia de consul-
ta. A lo largo de 14 capitulos se explica lo
que el lector tiene que saber sobre Inter-
net y la utilizacion de sus servicios. Este li-
bro le ensefiard a navegar por la Web, a
gestionar correo electrdnico y noticias, a crear sus paginas web y a
utilizar la videoconferencia. En la sequnda parte del libro, encon-
trard una guia de referencia rdpida de iconos y érdenes de Internet
Explorery Outlook Express, ademads de un glosario de términos.

Oshorne/McGraw-Hill

MICROSOFT INTERNET

| INTERNET

EXPLORER SUITE 5 I
La ultima. version fiel explorador de Inter- 3995Pts. M0 E M‘“l’ﬁ“tern -

net de Microsoft tiene, en la obra que nos T | Explorer-..

ocupa, una buena manera de acercarnos 449 Pigs.
todos los secretos que contiene el progra- AUTORES
Zurdo/Sicilia/Gutiérrez

ma,y que llevard a los lectores desde la ex-
plicacion de los conceptos basicos de In-
ternet, hasta la comunicacidn oral y escrita
por medio del NetMeeting y el Chat, pasando por la configuracion
de Internet, la instalacidn del programa, y todo lo que con €l trae
consigo.Una buena obra para empezar a navegar, siempre y cuan-
do sea un novato el que lo utilice.

EDITORIAL
Paraninfo

LA BIBLIA DE WINDOWS 98 l ISTEMAS OPERAT |
La Biblia de Windows 98 es la mejor op-

cidén para quien desee utilizar el mds no- 5495Pus.  BBE

vedoso sistema operativo de Microsoft. -m

Tanto si se es un principiante como si es un
experto, este libro recoge toda la informa-
cidn que se necesita. Es ideal para adquirir
los conocimientos necesarios sobre el nue-
vo aspecto y la nueva funcionalidad de
Windows 98.Con este libro los lectores po-

864 Pags.

Robert Cowart

EDITORIAL

Anaya Multimedia

dran, ademds, aprovechar las nuevas caracteristicas multimedia
de Windows 98. En definitiva, una amplia cobertura de conceptos
basicos, intermedios y avanzados de Windows 98.

5900Ptas. 3546 £

924 Pdgs.
AUTOR

Luis Joyanes
EDITORIAL
Osborne/McGraw-Hill

PROGRAMACION ORIENTADA A
OBJETOS. 2* EDICION

La sequnda edicion de esta obra ha reuni-
do la experiencia del autor, contenida en la
primera edicidn, con el enfoque del nuevo
estandar ANSI/ISO C++. El libro describe
las caracteristicas y propiedades mas no-
tables introducidas por el nuevo estandar
ANSI/ISO (++. Es til para estudiantes de
programacion y desarrolladores de software, a los que proporciona

técnicas de disefio y construccién de programas genéricos y orien-
tados a objetos, el uso de plantillas (templates) y otros aspectos de
disefio de programas que utilizan C++,STLy UML.

APRENDA VISUAL BASIC 6.0 YA

Este libro ha sido disenado teniendo siem-
pre en mente al nuevo usuario de Visual
Basic. Una serie de ejercicios faciles ayuda-
rén a disefiar con rapidez y facilidad un in-
terfaz de usuario y a desarrollar el cadigo
de los programas para Microsoft Windows
95/98. Es valido tanto para la edicion Es-
tandar como la edicion Profesional. Inclu-
ye,ademds, un CD-ROM con los archivos de
précticas y todos los ejemplos del libro. Ademds, podra encontrar
Microsoft Internet Explorer 4.0 para Windows 95/98 y NT 4.0.

6500Pts. 39,07
656 Pags.

Michael Harvorson

McGraw-Hill/
Microsoft Press

COMICS EN INTERNET

La Guia de Navegacion de Comics en Inter-
net es el mapa de carreteras mds completo
que recopila toda la informacion para este -
divertido mundillo. En ella podremos en-
contrar infinidad de direcciones de la Red
de redes donde encontrar cualquier tema
relacionado con el mundo del comic, lo que
hard que muchos de los aficionados a este
hobby deban tener esta fantastica guia de navegacidn cerca de su
ordenador. Una excelente manera de ahorrarse muchas horas de
biisqueda indtil en la inmensidad de la red.

1.000Ptas. 601

192 Pdgs.

Beatriz Pérez

EDITORIAL

Anaya Multimedia
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Comics

e Interncr

GUIA PRACTICA DE PC

En esta gufa préctica se describen los dis-
tintos componentes de un PC. Placas base,
microprocesadores, tarjetas graficas, dis-
positivos de almacenamiento, etc., consti-
tuyen un mundo propio de cuyo mdximo
conocimiento pueden derivarse ventajas
inmediatas sobre la forma de trabajar.

También se dan todos los pasos 1 seguir
para instalar fisicamente aquellos dispositivos mds relevantes.

Una obra que no debe faltar en la biblioteca de los més novatos

dentro del mundo del PC.

EEN Micromania
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AUTORES
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EDITORIAL
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7.000Ptas. 4207 E
632 Pdgs.
AUTOR
Micro Modeling Ass., Inc.
EDITORIAL
McGraw-Hill/
Microsoft Press

SOLUCIONES INTRANET
UTILIZANDO MICROSOFT OFFICE

Con este libro y el software de Microsoft los
lectores podran comprender y tomar dedi-
siones sdlidas sobre la Gltima tecnologia
de intranet, crear atrayentes sitios web lle-
nos de informacidn,etc. El (D-ROM que in-
cluye proporciona el software Microsoft Kit
de Intranet en 60 minutos, una intranet de
ejemplo funcional utilizando todas las tec-

nologias explicadas en el libro, y todo el cddigo y ficheros de ejem-
plo necesarios para crear las aplicaciones de ejemplo.
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Tecno manias

Flash

lomega ha anunciado la retira-
da de unas 60,000 fuentes de ali-
mentacion (PSU) utilizadas con al-
gunas unidades JAZ externas. La
empresa ha emitido un comunica-
do en el que lamenta la situacion y
los inconvenientes que pueda oca-
sionar el reemplazo de sus fuentes
de alimentacion, aunque no se tie-
ne conocimiento de ningiin usua-
rio perjudicado. Para procedera la
retirada de las PSU los usuarios
afectados pueden dirigirse al telé-
fono 9009829 14.

Softimage anuncio en la pasa-
da edicidn de |a Conferendia de De-
sarrolladores de Juegos la creacion
de nuevas herramientas avanza-
das que soportan [a ditima version
del Nintendo Intermediate File
Format, formato de archivo em-
pleado en la creacion de os mas
diferentes juegos de Nintendo. El

desarrollo del NIFF V2.0 permite ,

alcanzar un nuevo nivel donde
existen posibilidades potenciales
para la creacion de futuros titulos.

Hitachi ha anunciado la tecno-
logia ASIC basada en celdas CMOS
de 0,18 micras que refuerza el so-
porte de Hitachi para el disefio de
circuitos como Sistemas Integra-
dos consiguiendo integracion a
gran escala con las altas prestacio-
nes de los nucleos de CPU RISC Su-
per H de la compania. El bajo con-
sumo y |a altisima densidad hacen
que la serie HG75C sea particular-
mente (itil para equipos y perifé-
ricos que han/de poner atencion
en la reduccion de tamano.

Intel, basandose en sus planes
para aportar nuevas capacidades
al cache y apoyando su vision del
Connected Car PC de plataformas
de navegacion, comunicacion, ocio
e informacion, ha anunciado los
procesadores Extended Tempera-
ture Pentium con temmologia MMX
y chipsets que han sido disefiados
para satisfacer las exigentes nece-
sidades del sector automotor. La
Potendia de proceso permitira dis-
poner de las aplicaciones de infor-
matica en coche mas deseadas.

Packard Bell empezara a co-
mercializar el proximo mes de ma-
yo modelos de su linea Multimedia
PCque incorporaran el nuevo ace-
lerador de graficos 2D y 3D Voo-
doo3 2000 de 3Dfx Interactive, ca-
paz de generar mas de 6 millones
de poligonos por segundo y 286
Mega texels por sequndo a resolu-
ciones de 2 048x1 536 pixeles. Los
nuevos ordenadores de Packard
Bell, destinados al mercado do-
méstico, incluyen mas de 30 titu-
los de software y herramientas de
Internet.

1] Micromania

Bienvenidos todos al 2 000

SystemMaxx 2000 2%

T rinitech Europe ha presentado el System Maxx 2000, una solu- www . pcanalyzer . com G o
cién realmente definitiva al “efecto 2 000 que consiste en un pe- 1 0400

= P 4 SW3 OFF =
quefio accesorio que incorporandose a la placa base del ordenador R
consigue que éste soporte el cambio del Siglo, con total garantia. El
System Maxx 2000 realiza, de forma sencilla, la correccién de la BIOS
y la actualizacién de CMOS actuando también sobre el RTC (reloj de
tiempo real). De esta forma el ordenador supera la transicion del fin
del aio 1999 a 1 de enero del 2 000, con plena sequridad. Ademés,
Trinitech a puesto a disposicion de los usuarios en su sitio web un
programa facilmente descargable que permite al usuario comprobar
por si mismo, los problemas que puede tener su ordenador ante el
efecto 2 000.

Mds informacién en www.pcanalyzer.com.

I vy-185-22/

pson ha desarrollado la nueva Photo PC750Z. Se trata de una cdmara digital de fa-
cil utilizacion que captura imégenes nitidas, detalladas y con colores brillantes a una
resolucidn de 1280x960 pixeles. Utiliza internamente avanzados algoritmos y procesos
de manipulacién de imdgenes que, combinados con su dptica, aseguran que cada imagen
capturada tenga una adecuada precisién de color, saturacidn, balance de color y contras-
te.Para usuarios avanzados dispone de la posibilidad de escoger entre la exposicion au-
tomatica o manual, y permite seleccionar entre ajuste automatico o fijo del blanco. Esta
funcién hace posible obtener brillantes imagenes en condiciones de escasez de luz como
ocasos o interiores. Una de las cualidades mds sobresalientes de la Epson PhotoPC750Z es
su lente, que incorpora un zoom dptico 3X. Si a ello sumamos el zoom digital 2X, obtene-
mos prestaciones equivalentes a un zoom dptico-digital 6X. Por supuesto, se incluye un
amplio paquete de software de tratamiento y gestidn fotografica.

Mas informacion en el teléfono 902 49 59 69.

Volante hibrido

N429 Top Drive es un volante de conduccién de Logic 3 en for-
mato dual para PlayStation y Nintendo 64. En sus caracteristicas
se ha procurado simplificar la configuracion al maximo incorporan-
dose el auto centrado y la autoconfiguracion de consola, Dynamic Ste-
ering Control con indicador de LED y botdn de funcion de relocaliza-
cién, ademds de un indicador de programacidn. El PN429 TopDrive
dispone ademds de una tarjeta de memoria tanto para PlayStation
como para Nintendo 64 y puede incorpordrsele un conjunto de peda-
les y palanca de cambios opcional.
Méas informacién en Herederos del Nostromo
(www.hnostromo.com/telf: 901 11 66 37).

Envite de Logitech al Mac

I. ogitech ha reafirmado su apuesta por el sistema Macintosh,
con el desarrollo de dos ratones con hotdn rueda para ordena-
dores iMac de Apple o cualquier otro sistema Macintosh con cone-
xién USB. Se trata de los ratones Pilot Wheel Mouse y el Mouse-
Man Wheel, que disponen de un adaptador PS/2 y USB que
garantiza la compatibilidad entre plataformas, tanto con sistemas
Macintosh o PC. Dentro de esta nueva gama también destaca el de-
sarrollo de la QuickCam VC, una nueva videocamara digital para
Macintosh con USB como el iMac, en la cual destaca el incremento
de velocidad en frames que ha hecho posible optimizar la calidad
de las comunicaciones a través de videoconferencia.

Mas informacion en Logitech (telf: 93 419 89 79)



Este mes os traemos
en”A prueba” dos

novedades: el joystick

de Saitek Cyborg 3D,y
la nueva generacion
de tarjetas 3D de

; 3Dfx, Voodoo3.

cveoRE 86

Conexién hombre-maquina

El joystick de Saitek, Cyborg 3D, pese a llevar unos pocos meses a la venta, es uno de los con-
troladores mds innovadores y sofisticados en lo referente a disefio que pueden encontrarse. Su
aspecto futurista que le da una estética muy distintiva, con un comprometido caracter fun-
cional que sin duda es su principal atractivo. Gracias a la llave allen que incorpora y que que-
da fijada a la base, puede personalizarse su forma para que se adapte a cualquier usuario,
sea cual sea su edad o cualquiera de las dos manos con la que quiere utilizarlo, la longitud del
pulgary del indice. Esta operacidn se realiza en pocos minutos y queda fijada hasta una nue-
va configuracion. Cuenta con 6 botones y un mando acelerador —tres en la palanca mds un ga-
tillo y un conmutador tipo hat—. Ademés, el joystick incorpora un tercer eje de movimiento Y
(eje vertical), muy til para permitir el control de quifiada en simuladores de vuelo. Algunos
detalles, como la membrana de goma que cubre la base de |a palanca, son pruebas del cuida-
do acabado de este controlador.

Existen dos versiones con conexion al puerto de juegos o USB. No obstante, la precision y la ra-
pidez de respuesta son los factores mas importantes en cualquier controlador, y el Cyborg 3D
se comporta muy bien en este sentido, puesto que su calibracion es muy duradera a pesar de
que su extraio disefio pueda hacer pensar que interfiere en su funcionamiento. Aunque para
juegos especificos hay controladores mds indicados el Cyborg 3D hace gala de su versatilidad
resultando muy adecuado para todo titulo que lo requiera joystic. Es ademds programable
en la totalidad de sus funciones e incluye ficheros de configuracion para numerosos juegos.

Producto: Joystick Cyborg 3D

La nueva generacion

Hemos podido establecer una primera toma de contacto con un ejemplar de evaluacion de
la esperada tarjeta de aceleracidn grafica 3D-2D, 3dfx, en este caso Voodoo3 3000, cuan-
do atin faltan algunas semanas para su comercializacion.

El procesador de la Voodoo3, trabajando bajo Glide, OpenGl o Direct 3D, es capaz de so-
portar resoluciones hasta 2 048x1 536 pixeles y de procesar 1 billén —con”h”— de opera-
ciones por sequndo. Por supuesto, las operaciones de gestidn 3D en todas sus caracteris-
ticas han sido actualizadas hasta lograr una larga lista, pero en ella destaca la
multitextura gracias a que se ha implementado un procesador, bdsica y originariamente,
de la Banshee, pero en forma dual. Dispone de un acelerador de 128 bit 2D que permite
acelerar 32 bit de co-
lor con soporte total
para Windows GDI y
DirectDraw, y de sali-
da para television
con una frecuencia
de refresco de 75 Hz.
Para realizar un test
de velocidad hemos
utilizado un equipo
Pentium 11 333 Mhz,
64 MB de RAM, con
sistema operativo
Windows 98, con el
software «Quake 1»
V.3.20 seleccionando
16 bit de color para
las texturas y desac-
tivando la sincronizacién de refresco. No obstante, hay que tener en cuenta que en el mo-
mento del test sélo se contaba con drivers genéricos para el estandar OpenGl y no el nati-
vo de 3Dfx actualizado para Voodoo3.

En resoluciones de 800x600 es imposible contabilizar con precisidn la velocidad de re-
fresco, ya que en varios test el nlimero de frames fue el mismo para distintos intervalos de
tiempo, y en ningtin caso bajando de los 60 fps.

Subiendo hasta 1 024x768 el rendimiento se incrementa alcanzando una velocidad de
alrededor de 78 fps, cuando la media esta en alrededor de 46 fps. Esto supone un incre-
mento en la velocidad de proceso de 71.5 % sobre la media.

En velocidad y proceso de texturas 3D,y parece que también en 2D, todo apunta a que el sal-
to cualitativo de Voodoo3, pese a no ser tan espectacular como sus anteriores procesadores,
siva a representar un avance significativo. Sin embargo, habra que estar atento a la nueva
generacion de rivales que se aproximan, como TNT2 o la nueva Matrox G400, entre otros.

Producto: Voodoo3 3000

Fabricante: Saitek

Fabricante: 3Dfx, STB

Compatibilidad: PC (versiones USB, puerto de juegos)

Compatibilidad: PC (AGP)

Distribuidor: Corporate PC

Distribuidor: Centro Mail

Valoracion: 90

Valoracion: 93

Precio: 13 995 Pts (USB)/84.11 Euros, 11 995 Pts (puerto de

Precio: 34 900 P£s/209.75 Euros (Wi\ incluido)

juegos)/72.09 Euros (IVA incluido en ambos)

Mas informacidn en:

Mds informacién en: www.corporate-pc.com, o en el teléfono 93 280 56 66

www.hardwarecentral.com/reviews/vcards/v3 2000-3000
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Tecno [l anias Escanear por hobby

ewlett-Packard ha lanzado un nuevo escaner de alta cali-

dad asequible a todos los sectores de mercado. El HP Scan-
jet 3200C proporciona al usuario doméstico la tecnologia nece-
saria para la realizacion de todo tipo de trabajos con una calidad
casi profesional.
Empleando la tecnologia de escaneado inteligente de HF, es po-
sible obtener en muy poco tiempo y de manera sencilla resulta-
dos con calidad fotografica. Por ejemplo, con un ndmero reducido
de pasos, los usuarios pueden afiadir brillo, imégenes de color o
dibujos a sus documentos, asi como adjuntar textos para crear
cartas, postales, informes o proyectos creativos, entre ofras mu-
chas aplicaciones. HP Scanlet 3200C se comercializard con un
precio inferior recomendado de 18.000 Ptas, IVA incluido.
Mas informacion en Hewlett-Packard (telf: 902 1501 51)

I Més que un controlador, un dominador

entro Mail ha lanzado recientemente un nuevo Joystick de control para Plays-
tation, el Logic 3 Dominator. El joystick ha sido disefiado especialmente para
la consola disponiendo de todos los controles especificos en los ocho botones de
que dispone. Ademas, posee botones de control de velocidad de disparo y tiene un
disefio ergondmico que se adapta a cualquier usuario, y pese a ser estéticamente
bastante convencional, resulta cémoda su utilizacién por agarrarse bien a la su-
perficie sin necesidad de incorporan una base de gran tamao. Los botones son
realmente sensibles, pero robustos, y garantizan una utilizacién intensa, funcio-
nando de manera dptima.
Logic 3 Dominator tendrd un precio de venta al ptiblico de unas 6 990 pesetas (IVA
incluido) en las tiendas de Centro Mail.
Mas informacion en Centro Mail (telf: 90217 18 19)

=;-~___ Il Instantdneas en la oscuridad

Mas informacion en www.trust.com.

Percepcion multimedia

P ensado para aprovechar las nuevas prestaciones multimedia del
potente microprocesador Pentium I1l, ha sido desarrollado el nue-
vo Vision de El System. El reciente procesador Pentium [l a 500 Mhz
estd montado en una placa Chipset BX/USB/AGP. La potencia en pro-
ceso de imagenes 3D estd garantizada, ya que cuenta con la tarjeta
VGA ATI XPERT 99 de & MB con el chip Rage 128 GL.

En el apartado de sonido se ha integrado una tarjeta SoundBlaster Li-
ve 256 PCl, junto con el sistema de altavoces 4 Point Surround, tam-
bién de Creative,

El Vision cuenta con otros atractivos adicionales que refuerzan ain més
su caracter multimedia y completan su equipacion, entre los que des-
tacan su kit para videoconferencia incluido, compuesto por la cdmara
Creative Video Blaster WebCam Il o su monitor de 17 pulgadas.

Mas informacién en El System (telf: 91468 05 15)

PPN icromania’

El rival a batir

Emee————uaau—o—ue - _—un

uando apenas han pasado unos meses de la llegada

de el formidable chip de Nvidia TNT, la compania ha
finalizado el desarrollo del TNT2. Este, en principio, sober-
bio chipset de aceleracion grafica, en el cual ya se estén
basando diversas tarjetas para su desarrollo, puede alzar-
se como el mas potente de su clase si atendemos a sus ca-
racteristicas, que se han hecho publicas recientemente,
entre las que se cuentan 32 MB de frame buffer, 32 bit de
color, 32 bit Zbuffer, AGP 4X/2X, arquitectura TwiN Texel
de 128 bit, optimizacion para estandares Open GLy Direct
3D, asi como para procesadores Intel Pentium [Il y AMD
K6-2/K6-3 con 3D Now, proceso de 9 millones de poligo-
nos por segundo, 300 Millones de pixeles por sequndo en
el proceso de texturas gracias a las caracteristicas 2 Pi-
xels/clock y Single-pass multi-texturing, banda de me-
moria 2.9 GB/sec., velocidad RAMDAC 300 MHz, y una re-
solucidn mdxima de 2 048x1 536.
Las tarjetas basadas en el TNT2 serdn capaces de ofrecer
soporte para pantallas digitales planas, como escalado,
centrado y filtro, ademds podrén conectarse a una video-
cdmara e incluso a una antena de televisidn.
Més informacion en www.nvidia.com

P ara aquellos que deseen iniciarse en fotografia, Trust ha desarrollado la PhotoCam Plus, una cdmara digital CCD con la cual
podrén realizarse fotograffas en alta resolucion (640x480x24) para su inclusion en correo electrdnico, Internet, o aplicaciones
multimedia. La cdmara dispone de flash para tomar fotograffas en condiciones de baja iluminacion y de 2 MB de memoria que le
permiten almacenar hasta 26 fotos antes de su descarga. Junto con ésta, también se ha desarrollado una versién més avanzada, la
PhotoCam LCD, que ademas de las caracteristicas antes descritas, posee 4 MB de memoria, conector USB y la posibilidad de co-
nectarse a una television. En ambas se incluye software de edicién fotogrdfica en el PC.El precio de venta de la PhotoCam Plus es
de 27 900 y el de la PhotoCam LCD es de 41 900, IVA incluido en ambas.
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En el momento en que parecia que algunos juegos de accion 3D comenzahan a
desmarcarse de la fatidica calificacion de “clon de...” adentrandose mas o menos

ligeramente en el terreno de la aventura, e incluso del rol, se realiza el anuncio y
presentacion oficial del juego que esta llamado a socavar los cimientos del género. Si
el PCes, como muchos afirman, la plataforma hoy por hoy mas poderosa dedicada al
soporte de videojuegos, estamos ante el titulo que lo puede confirmar. Cuando parece
que los programadores y disenadores de todo el mundo ya no pueden mas que andar
unay otra vez por un camino mil veces recorrido, con pequenas variaciones, una
compania belga pretende sentar las bases de un nuevo género, y revolucionar

la industria del software. Micromania ha hablado con Appeal, y descubre
ahora todo lo que «Outcast» traera en un futuro inmediato.

Compaiia: APPEAL/
OCEAN/INFOGRAMES
En preparacion: PCCD

Género: AVENTURA/ACCION




uando el PC, 0 mejor dicho, sus peri-
| féricos mds deslumbrantes en cues-
. tion detecnologia visual, las tarjetas
aceleradoras 3D, se acercan a su ter-
; | cera generacion en la produccion de
[ . chipset de muy distintos fabrican-
: tes, para muchos la potencia obteni-
da a cambio de una considerable
cantidad de dinero —que se debe
sumar al ya de por si nada desdefia-
ble desembolso que supone una CPU—, no sélo no es la nece-
saria, sino que se puede quedar desfasada de aqui a menos de
un afo, cuando mdquinas de potencial tan sorprendente como
la recientemente anunciada PlayStation 2, hagan su aparicidn
a un precio que se rumorea inferior a las 30 000 pesetas.
Mientras que entre las tarjetas 3D de gama alta, que de mo-
mento ya rondan ese precio, apenas si existen variaciones en la
potencia obtenida, y los resultados siempre se basan en la ge-
neracion, gestion y aceleracion de superficies planas —trian-
gulos—, el tinico cambio cualitativo a la vista que se vislum-
bra es el de «Quake Ill: Arena», con la generacion de
superficies curvas, lo que no deja de ser paraddjico pues su
base, como no puede resultar de otro modo, es un software
con la forma de un determinado engine 3D que, eso si, preci-
sard de una tarjeta 3D, aunque ésta, per se, sea incapaz de ge-
nerar algo parecido a los NURBS 0 a una curva Bezier.
Sin embargo, es muy posible que todo esto no sea mas que
una gran equivocacién. Appeal, al menos, asi lo quiere demos-
trar con «Qutcast», un titulo que hace de la tecnologia tan so-
lo un apoyo para ofrecer una experiencia de juego e interac-
cion total,y que pretende sentar las bases para una revolucién
del videojuego en PC, demostrando que las capacidades de
esta maquina van mucho mds alld de lo que la gran mayoria
podia pensar.

LA GRAN EXPLOSION

La historia de «Qutcast» parte de un experimento cientifico
para probar la teoria de las supercuerdas, mediante el cual una
puerta dimensional se abre a un universo paralelo, y una son-
da de exploracién es enviada para investigar la posible exis-
tencia de vida en un planeta“gemelo” de la Tierra, bautizado
como Adelpha.

El dafio que sufre la sonda, tras la comprobacion —en propias
camnes— de la existencia de vida inteligente, conlleva la crea-
cion de un agujero negro capaz de causar un desequilibrio del
espacio tiempo de dimensiones épicas y catastrdficas, lo que
obliga al envio de un equipo de exploradores, con un héroe de
nombre Cutter Slade a la cabeza del mismo. Pero, por desgra-
cia, al ser proyectados al planeta, el equipo se separa, que-
dando Cutter aislado, y teniendo como misién encontrar los
restos de la sonda, a sus compafieros de viaje, y regresar a

nuestro planeta tras realizar una exhaustiva investigacion de
Adelpha. Momento en el que el jugador entrard en accion.

De esta premisa ha partido Appeal.Y, a partir de aqui, llega el
vendaval de innovacién, jugabilidad, interaccién y tecnologia
que es «Outcast». Y aunque «Qutcast» es un programa y un
desarrollo excesivamente complejo como para abordar en su
totalidad, en unas pocas paginas, vamos a intentar revisar al-
quno de sus componentes més importantes y relevantes.
Para empezar, hablamos de un titulo que ha querido dejar de
lado, totalmente, el uso de un hardware extra —las menciona-
das tarjetas 3D— como requisito imprescindible. La razén es-
triba en el soporte exhaustivo de la tecnologia MMX, con el de-
sarrollo de un engine 3D que aiina distintos niveles de proceso,
reconocibles en diferentes —llamémoslos asi— subengines.
Mientras que la practica totalidad de juegos 3D —accion y
aventura— que utilizan engines poligonales, se ambientan en
escenarios cerrados y espacios interiores —en una pretendida
obsesidn por la agorafobia, o una inevitable limitacion en el
potencial de visualizacion de grandes exteriores— «Qutcast»
hace de los espacios abiertos su razon de ser.El disefio conce-
bido por Appeal del juego, como una experiencia intensa de

Los secretos del disefio

realismo, inmersién e interaccién, exigia que la libertad de
movimientos fuera total en cualquier condicién. Por ello, el
equipo adoptd la decision de utilizar voxel —que no precisa de
un gran esfuerzo de CPU para representaciones gréficas com-
plejas y de grandes dimensiones— para la generacion de esce-
narios, y combinarlo con modelos poligonales relativamente
sencillo —entre 400 y 1000 tridngulos por modelo 30—, apli-
cando diversas técnicas sobre las texturas ~bump mapping—
para obtener el resultado mds realista posible.

Pero la gran cuestion es la interaccion con el entorno, lo que
obliga no sdlo a disponer de un engine grafico capaz de com-
binar diversas tecnologias —como los efectos especiales de
agua, etc.—,sino de que todo responda a las érdenes del juga-
dor, de manera precisa y exacta. En la préctica, el engine de
«Qutcast» utiliza siete subsistemas —o subengines— diferentes
combinados. Partiendo del engine voxel de los escenarios —in-
terpolacidn geométrica, mip-mapping, Zbuffer de 16 bit, opti-
mizacidn dindmico de dreas ocultas, posicionado subvoxel,
efectos de agua, etc.—, el engine poligonal de objetos —som-
breados planos y gouraud, luces coloreadas, gestién de textu-
ras en superficies complejas (metalizados, cromados, transpa-
rencias. ..), coreccién de perspectiva, precision total en niveles
subpixel/subtexel, bump-mapping, degeneracién progresiva
de mallas poligonales. .., el engine de efectos —generacidn
dindmica de sombras, primitivas de esfera, sistemas de parti-
culas, efectos de lentes. .. —, el engine de animaciones avan-
zadas —deformacidn de esqueletos, interpolacién de anima-
ciones, canales de animaciones procedimentales, cinemdtica
inversa, etc.—, el engine de sprites —escalados y resamplea-
dos de sprites, antialising, transparencias. .., el engine de
audio —posicionado 3D a través de DirectSound3D. ..—, para
acabar en el engine de mundos —deteccién jerarquizada de

colisiones, control de actividad, control de comportamientos, »

‘Aunque en su origen, muchos aspectos del desarrollo de «Outcasty se basan en
herramientas estandar de diseno grafico —Alias Power Animator, 4Bpafnt, Mo-
tionSampler3 (Alias Wavefront), estaciones Silicon Graphics, motion apture. e

la base real del diserio se cimenta en he
de laflexibilidad ¥ potencia suficiente como para o

dos, y trabajarmn los distintos sistemasyengfnes'que utiliza el ;uegu.

mientas de desarrollo p;opm, capaces

“Deus” es un sistema que lmpprtayges’tfnna todas fos recursos: que eljuegu uti-
lizay permite a los disefiadores colocar mapas voxel, situar ohjetos poligonales y

definir dreas sonoras, a modo de un editor.

“SkyMap’; por otro lado, es una herramienta de disefio grafico que permite jugar

con las coordenadas de las texturas 2D sobre la piel de los mo

los 3D, modifi-

carlas en tiempo real, aplicarles efectos nspedales, et maximiﬁndu el detalle

de fas mismas, con una demanda minima de memoria.
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VIDAS CRUZADAS

biografia de cada uno delos personajes principales involucrados en el guion, con el protagonismo inevitable de
Cutter Slade, héroe del juego y nuestro alterego en el universo de Adelpha. Sin embargo, tanta imortancia co-
mo Cutter tienen nombres como Marion Wolfe, William Kauffman o Anthony Xue, a los que ahora conoceremos

un poco mas en profundidad.

MARION WOLFE

un nino enfermizo.

bargo, no es tomado demasiado en serio.

tinuar su investigacion.

datos de los modelos, control de balance entre velocidad y ca-
lidad de representacion, etc.—.

Todo esto es la composicion de, segin lo denomina Appeal, la
“tecnologia para lainmersion’ basada en un API de desarrollo
propio llamado Paradise. Paradise es un APl que enlaza direc-
tamente con DirectX, y escrito en (4, con algunas partes de
importancia critica directamente desarrolladas en ensambla-
dor Pentium y MMX.

Todo estd orientado a, dentro de un guidn de importante peso
especifico y con las infinitas posibilidades —tedricas— de ac-
ciény decision por parte del jugador, que el jurgo sea capaz de
evolucionar a medida que lo hace la historia. Que los perso-
najes, controlados por unos algoritmos de IA de quitar el hipo,
reaccionen de manera natural e impredecible a acciones muy
diversas, es el paso ldgico en este momento pero, jcémo com-
binar todo lo mencionado anteriormente —y que funciona a

¥1:3 Micromania

Nacida en Filadelfia en 1974. Sumadre, Clare Fitzgerald, era heredera de una de las mayores fortunas de la
ciudad, como hija de los propietarios del Banco de Filadelfia. Su padre, Sir Randolph Wolfe, era un caballero in-
glés que conocié a Clare en Monaco, en 1972, casdndose con ella en Londres un ano después, Mas preocupado
por los casinos y los jueqos de azar que por ser reconocido un padre modelo, las aficiones de Sir Randalph
llevaron al divorcio de la pareja en 1975.En 1983, Sir Randolph muere en un acddente de avion en Kenya.
Clare Wolfe era una mujer independiente de fuerte personalidad. Entrd en la arena politica en los setenta.
Abogada de carrera, en 1988 se convierte en fiscal y después en senadora por Pennsylvania.

Huérfana de padre, y mimada por su madre, Marion se destaca como una estudiante brillante, y desde muy
temprana edad muestra un vivo interés por culturas extranjeras y ciencias. Estudia Biologia en Yale y Etno-
logla en Chicago, donde se doctora en el 2 000. A pesar de su aficion por lainvestigacion, sumadre [a persua-
de para trabajar como periodista. Con lar
egraphic para realizar un documental en Sudameérica sobre las civilizaciones precolombinas. Clare utiliza su
influencia para conseguir a Marion proteccion militar durante la expedicion.

Marian y su equipo se dedican a entrenar varios meses con los Navy Seal, con Cutter Slade como instructor. Pero un ejercicio rutinario de paracai-
dismo se convierte, finalmente, en una tragedia. Una tormenta inesperada provoca el panico entre el equipo, y una rafaga de viento aparta al ca-
mara del resto de los miembros del grupo, quedando su paracaidas blogueado en [a cinta de enganche. Haciendo oidos sordos a las advertendias de
Cutter, el camara tira de la cinta del paracaidas antes de desengancharse. Cutter intenta estabilizar el avion, mientras envia a Marion para que ac-
cione una palanca que devuelva al cdmara al avién antes de aterrizar. Marion manipula la palanca equivocada y hace caer al hombre al mar. El
cuerpo sin vida de Mark Tilfont es recuperado al dia siguiente y la operacion se cancela.Al volver a EE.UU., Clare acusa al Pentagono dejugar con las
vidas de su hija y su equipo, y toma a Cutter Slade como cabeza de turco. Por vez primera Clare y Marion tienen unas fuertes desavenencias, y mien-
tras Marion intenta explicara su madre la verdad de los sucedido, Clare ignora a su hija y la prohibe volver a ver a Cutter.

Marion se aleja de su madre y abandona el periodismo, dedicandose a lainvestigacion. En el 2003 publica la Enciclopedia de los Nutrientes Terrestres.
En el 2 007, se ha convertido en directora del Laboratorio de Exobiologia de la Universidad de Chicago, reconocida como una autoridad en su campo.

WILLIAM KAUFFMAN

Para dar un mayor realismo y verosimilitud a «Outcast»,
los componentes de Appeal han disenado, incluso, una

daciondela dora, Clare es enviada por el National Ge-

Kauffman nacid en el seno de una familia adinerada de Nueva Inglaterra. Su madre, de la familia de los Van
Den Straaten, asegura que sus abuelos [legaron a América en el Mayflower, Su padre fue profesor de diencias
en Harvard, mientras que sumadre murio cuando dio a luz a William, tres meses prematuro, que crecio como

Siendo atn un muchacho, sirvié como sanitario en Vietnam, donde fue herido y devuelto a los Estados Unides,
tras haber ganado un Corazén Purpura. Estudio en Harvard, tras lo cual comenzd a ejercer como investigador
en el drea de fisica cuantica que, a la sazon, era una rama realmente nueva de conocimiento.

Kauffman se caso dos veces, y tuvo dos hijos, uno de cada mujer. Es un buen padre, cuando tiene tiempo para
atender a sus vastagos, pero su completa dedicacion a su trabajo siempre ha dejado en un plano secundario
alafamilia. Tras completar la teoria de las supercuerdas de Einstein, gana el Premio Nobel de Fisica. Es miem-
bro de algunos de los comités mas relevantes de América, en el area cientifica.

Publica un trabajo sobre la existencia teorica de un namero infinito de dimensiones paralelas que, sin em-

Los militares se acercan a Kauffman y le hacen la propuesta de investigar sus teorias, junto con Anthony Xue. Xue y Kauffman no hacen buenas mi-
gas, pero s necesitan mutuamente para realizar el trabajo, El primer experimento con éxito del proyecto“Sidestep” acaba con la creacion por acdi-
dente de un agujero negro. Kauffman no esta seguro de lo que ha funcionado mal, y solo se preocupa pori

glar el desaguisado, para con-

la perfeccidn— con controles sofisticados de comportamien-
to, sin caer en la tentacion de hacer una estructura ldgica de
respuestas jerarquizadas?

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Si se supone que «Qutcast» es capaz de permitir al usuario una
libertad de movimientos, accion, interaccién y decisiones to-
tal, el apoyo debe pasar por el desarrollo de IA.

Los NPC (Non Player Character) de «Outcast», seqlin sus crea-
dores, son capaces de mantener una existencia independiente
de nuestras acciones y “real” en su desarrollo, aunque no se
vean afectados por nuestras acciones. Seglin Appeal, el condi-
cionamiento de los comportamientos no existe en la practi-
ca,y los intereses que mueven a cada personaje son indivi-
duales y particulares. Pero a sus posibilidades de oir, ver,
comer, beber, etc., que se muestran como habituales dentro

CUTTER SLADE

El protagonista de la historia na-
cio en el seno de una familia libe-
ral de San Francisco, en los anos
sesenta, con unos padres dotados
de ciertas inquietudes intelec-
tuales. Su padre era profesor de
Inglés, en la Universidad de Ber-
keley, mientras su madre, de ori-
gen noruego, trabajaba como
traductora. Durante el verano del
~ 68, tomaron parte activa en el
movimiento en contra de la gue-
rra de Vietnam, en el campus de la universidad.
Con unos padres tan "progres; Cutter tuve una infancia muy tranquila.
Apenas le presionaban en sus estudios, pero le impusieron una serie de
valores de manera taxativa: honestidad, respeto al préjimo, tolerandia,
justicia... También le ensenaron a ser muy independiente y a vivir de
manera poco convencional, Heredada de sus padres, Cutter posee una
gran facilidad para el aprendizaje de idiomas, asi como una intensa
atraccon por los mismos.
Aparte de este dato, durante sus anos de estudiante destaca sobrema-
nera en deportes. Bueno, en general, en pruebas atléticas, llegd a ser
excelente como quarterback en su equipo de la universidad —que le per-
mitié que hicieran la vista gorda con su pobre historial académico-.
En 1987 se une a la marina, sin el conocimiento ni la aprobacion pater-
na. Aungue, sin embargo, solia encontrar la disciplina militar bastante
“cargante’ considerd que la marina era el inico sitio en el que podia sa-
tisfacer sus ansias de aventuras y nuevas experiencias, Su familia, y es-
pecialmente su padre, jamas llegaron a entender muy bien su actitud.
Durante los entrenamientos militares, Cutter fue seleccionado para acu-
dira un campo de los Navy Seal, donde llamd la atencién del mayor Doug
Dawson, hajo cuya supervision, en anos posteriores, llego a ser uno de
los miembros mas destacados de este cuerpo de élite. Su carrera militar
se ligo continuamente a algunos de los lugares mas renombrados por
oscuras actuaciones de los Estados Unidos en actividades secretas: Pa-
nama, Sudamérica, Oriente medio. ..
Pese a sus ansias aventureras, Cutter no acahd de convencerse de la le-
gitimidad de estas actuaciones, y meses antes de su titima misién, co-
menzo a distanciarse de sus companeros de la Navy Seal, y comenzé con
sufamosa aficion de beber vodka a todas horas. Aunque era un dato de
dominio publico, no le fue llamada la atencion por ello.
Tras ser herido en una mision, y devuelto al campo de entrenamiento, le
fue asignada una tarea menor como relaciones publicas con la periodis-
ta Marion Wolfe, hija de la senadora Clare Fitzgerald, y su fotégrafo, Du-
rante la misidn, el fotdgrafo murid en un accidente.
Ante la sorpresa de Cutter, la senadora le culpd de lo ocurrido, llaman-
dole “aventurero irresponsable’ lo que le valio una investigacion a fondo
durante dos anos de todos sus movimientos y su curriculum. La imagen
que mostro Fitzgerald de Cutter fue la de un tipo fuera de control y be-
hido, forzandole a renunciar a su carrera militar en el 2 002.
Las habilidades de Cutter como “maquina de guerra” comenzaron a de-
clinar. Lo dnico que le atraia era el vodka, y lo que le mantenia vivo, su
amistad con el ahora almirante Dawson.
Cuando el presidente de los Estados Unidos mandod a Dwason organizar
un nuevo cuerpo de élite, los Prowler, para actuar de manera no oficial
en determinados conflictos, y llevar a cabo operaciones encubiertas en
misiones, récluto, naturalmente, a Cutter como Comandante en jefe.

de cada personalidad, ademds existe el factor externo, repre-
sentado por nuestra actuacion sobre el entorno que les rodea
y que les puede acabar afectando, de manera drdstica.

La base de «Outcast» en el apartado de |A se encuentra en [as
funciones de GAIA, el conocido sistema de Appeal, que ya hizo
su aparicion en «No respect». GAIA es el acronimo de Game’s
Artificial Intelligence with Agents, y no es mds que una libreria
de funciones dindmicas en C++, que provee de los servicios ne-
cesarios para la programacién de comportamientos complejos.
La tecnologia usada para desarrollar este conjunto de funcio-
nes se hasa en las investigaciones en el drea DAI (Distributed
Artificial Intelligence, o Inteligencia Artificial Distribuida), una
innovadora y prometedora linea de accion en un campo real-
mente controvertido, como la simulacién de inteligencia hu-
mana. Sequin esta corriente, la inteligencia se estructura co-
mo una actividad distribuida en pequefias entidades,




llamadas agentes, que funcionan de manera auténoma. En
pocas palabras, un agente posee, al menos, una hahilidad con-
creta, y conoce la manera de ponerla en préctica por diferentes
vias. Este agente disfruta, ademas, de un conocimiento parcial
de su entorno, es decir, acttia.en consecuencia a lo que “ve’y
puede relacionarse con otros agentes préximos.

La ventaja de utilizar este sistema radica en la interaccion en-
tre agentes, lo que en la préctica significa la interaccidn entre
tareas individuales. Para realizar tareas complejas, los agentes
proximos se coordinan entre si, 0 compiten unos contra otros
(en caso de llevar a cabo una prioridad en la decision a tomar).
La dindmica de estos intercambios de informacion revela que
ciertas propiedades concretas acaban imponiéndose, lo que
conlleva resultados como la habilidad, de sociedades de agen-
tes, de [levar a cabo tareas que no han sido especificamente
programadas previamente.Y es en la puesta en préctica del

DAl en lo que se basa GAIA. GAIA representa cada comporta-
miento individual por un conjunto de agentes, siendo cada
uno de estos responsable de una pequena parte del compor-
tamiento global de un personaje. La flexibilidad que este sis-
tema permite elimina la definicién restrictiva —o jerarquiza-
da— de una reaccion: cada reaccidn emacional se describe
punto por punto, afiadiendo diferentes agentes que son parte
integrante del comportamiento que se quiere describir. Para
facilitar el proceso GAIA contempla ademas |a posibilidad de
aprendizaje y enriquecimiento de los comportamientos indi-
vidualizados, lo que simplifica la descripcion de un refina-
miento progresivo (por ejemplo, el comportamiento de un sol-
dado es el comportamiento enriquecido de un ser humano).
Ademds, el sistema es capaz de gestionar soluciones comple-
mentarias para diferentes tareas multiples, funcionande en
paralelo (disparar mientras se corre y se salta).

ANTHONY XUE

Xue procede de una fami-

lia muy humilde del sur.

Sus padres trabajan en un

restaurante de carretera

en la autopista de Tampa.

Desde muy nino, Xue

muestra un talento excep-

cional para la dencia.

Aunque gana varios pre-

mios escolares, sus padres

nunca le permiten aban-

donar Tampa para poder

estudiar fuera. Se gradua en el instituto a los 16 anos y decide ir
ala Universidad. Obtiene su licenciatura en Fisica —con los maxi-
mos honores- en la universidad estatal.

Elinico modo de escapar al dominio paterno consiste en encon-
trar un trabajo rdpidamente. En 1 993 comienza a trabajar con
un grupo de investigacion dirigido por el sucesor del profesor
Amato (premio Nobel de Fisica en 1 969), el dr. Albert Ross. Con
tan solo el grado de ayudante de laboratorio, Xue entra por vez
primera en contacto con los laboratorios del prestigioso MIT.
Durante los primeros meses de colaboracion con Ross, y peseasu
falta de experiencia y cualificacién, Xue comienza a edipsar a
sus colegas, siendo objeto de envidias, Algunos companieros se
ven forzados a reconocer su inteligendia y, en privado, empiezan
a divulgar sus humildes origenes y su esfuerzo por ocultarlos.
Xue continda su investigacion y pronto es nombrado responsa-
ble de laboratorio. Comienza a experimentar con la desintegra-
cion de particulas de materia y antimateria. Sus resultados, alla
por 1999, empiezan a ser muy prometedores y le asequran el re-
conocimiento de la comunidad cientifica.

Durante este aiio, su ansia de reconocimientos mayores le lle-
van a forzar la maquina, volviéndose impetuoso y poco precavi-
do con sus experimentos. Obsesionado por el deseo de resulta-
dos rapidos, el 24 de Octubre estalla la catastrofe, Pierde el
control de una reaccion de antimateria y once personas mueren
en una explosian en el laboratorio.

Pese a no ser considerado legalmente responsable del accidente,
la comunidad cientifica le retira su crédito y apoyo, y le acusan
de conductairresponsable, La vida se hace mas complicada para
Xue que, en Abril del 2 000, abandona el MIT.

Sin embargo, su trabajo continuard, esta vez bajo la supervisidn
del ejército. Le ofrecen un laboratorio y fondos de investigacion,
para realizar experimentos en secreto, lo que le obliga a perma-
necer en el anonimato que tanto odia.

En el 2 003, tras tres anos de intenso esfuerzo, el ejército le pre-
senta a Kauffman, y sus trabajos en el area de los mundos para-
lelos.Segiin el comité cientifico del ejército, la energia liberada
por las reacciones producidas en choques de materia y antima-
teria deberia ser capaz de abrir la puerta de acceso a uno de es-
tos mundos paralelos descritos por Kauffman.

Para Xue, Kauffman es sélo el simbolo de la comunidad cientifi-
ca que tanto detesta, pero acepta trabajar con él a reganadien-
tes, Kauffman tampoco se fia de Xue, pero acepta el trabajo.

En los siguientes anos los hombres trabajan codo con codo. La
union de sus talentos produce el resultado deseado por el ejército.

La base técnica de GAIA estd en un lenguaje de desarrollo pro-
pio, Athena, disefiado para la descripcién de comportamientos
complejos.

Finalmente, y tras las inmensas posihilidades que «Outcast»
demuestra, paso a paso, no olvidemos hacer mencién al deta-
Ile final de enriquecimiento de la ambientacién: la musica.
Una épica banda sonora, compuesta especificamente para el
juego e interpretada por la Orquesta Sinfonica de Moscu, con
81 instrumentos y 24 voces, que va mucho mds alld de la tipi-
ca “miusica enlatada” de estudio digital, que se puede encon-
trar en la gran mayoria de los juegos. Como dicen en Appeal,
“no hay nada como una orquesta de verdad, si quieres escu-
char buena misica”

Es la culminacion a la faradnica obra maestra que promete ser
«Qutcast», cuyo complejo universo y fascinante historia, po-
déis encontrar en estas paginas.



La creacion de un universo realista y “vivo” ha sido la gran obsesion —o

una de las mayores— de Appeal durante todo el desarrollo de «Qut-

cast». Tal ha sido la preocupacion, que el desarrollo de multiples y

variadas herramientas, diversos engines para la gestion de IA, ani-
maciones, comportamiento, disefio grafico, efectos de audio, etc., no
ha servido mas que como mero instrumento para la orquestacion de
un entorno de fantasia, habitado por personajes que parecen huma-
nos en sus reacciones, real en su estructura y jerarquia sociales,

L MUNDO DEL JUE
Esmeraldia es un gran bosque. Grandes drboles y algo de folla-
je configuran su aspecto primordial.Es el refugio de un buen
ntimero de animales salvajes, como los Gamor, aunque sus
lagos también son ricos en especies acudticas. Los clanes
primitivos que lo habitan viven de la caza y |a pesca, pe-
ro también de la recoleccién de frutos.

Los Sanar son la especie vegetal dominante. Sus
raices estan revestidas de un cardcter divino, y se
hunden en las entrafias de la tierra, alimentandose
del corazén de Adelpha. Estas raices juegan un papel
fundamental en el ecosistema del mundo.

Sus troncos varian entre uno y tres metros de didmetro. Pue-
den alcanzar los cuarenta metros de altura, aunque el tamafo
medio es de veinticinco. Su corteza es de color pardo y presenta
una ausencia total de pardsitos, lo que demuestra el desarrollo de

inusual resistencia y dureza.

do en la fabricacion de las propias armaduras.

de heridas, al ser aplicadas sobre las mismas.
Existe una variedad “gemela” de Sanars, llamada “gemehar’ y
que estan considerados sagrados por todos los habitantes
de Esmeraldia.

Otras plantas de este mundo de Adelpha, Esmeraldia,
son, por ejemplo, el “tellus’ una variedad de catus que,
literalmente, explota al alcanzar la madurez, liberando
unas especias que son comestibles inicamente en ese
momento. Otra especie es la “bameria’ una planta tre-
padora que se usa para preparar trampas, puesto que es capaz
de lanzar sus raices hacia un ser vivo, ahogandolo sin remedio.
Existe una tltima planta caracteristica de Esmeraldia, la“sie-
nola’;de reflejos violdceos y capacidades alucindgenas, usa-
da en ceremonias religiosas, con el fin de caer en tran-
ce.Se usa también como moneda de cambio.

un sistema inmunoldgico para asequrar su longevidad. Es frecuente
que esta corteza sea usada para la fabricacion de armaduras, dada su

Su sabia es usada habitualmente, tanto por su valor nutritivo, aunque de
sabor desagradable, y sus propiedades como pegamento de contacto, usa-

Sus hojas sirven de alimento y de medicina, ya que aceleran la curacion

LA MONTANA
La flora estd reducida a la minima expresion
debido al componente rocoso de Rediana. Sin
embargo, no es inexistente. El “ogor” es una
concrecién vegetal, parecida a una termitera,
que crece en los bordes de los torrentes de |a-
va. Sobrevive gracias a las pocas lluvias que
caen en la regidn y se rumorea que, rompién-
dolos, se puede extraer agua de ellos.
La“rasa”es un champifion grisaceo que crece en las
minas. Es sumamente peligrosa para el organismo
humano. Si se tiene la mala suerte de pisarla, arro-
ja una nube de esporas que invaden los pulmones
y provocan la muerte en cuestion de horas.
La“edelvia” es una flor fosforescente, que se dice
ilumina los pasillos en la oscuridad. Una vieja leyenda
afirma que un esclavo recabré su libertad, ofreciendo un
ramo de edelvia a su guardidn.

APLOS

El granero de Adelpha, Lumina. El arroz es el elemento basico de la ali-
mentacidn, y los arrozales acupan el 80% de la superficie habita-

ble. De aqui se exporta a todo Adelpha, gracias a los portales.

s En esta region se puede observar el cultivo de trigo en pe-

quenas cantidades, asi como campos de caia que se usa

para fabricar cestas y jergones.

% LAS MARISMAS

La caracteristica de esta zona son sus cafiaverales, que crecen le-
jos de las dreas habitadas. La cafia es robusta y se usa para fabri-
car tejados, cestas y parte del mobiliario.

Este mundo alberga gran cantidad de especies submarinas, co-

mo la”“lemuna’Es un alga de un verde oscuro ligeramente fos-

forescente, que se recoge con la ayuda de varas de gran

longitud. Es un alimento muy nutritivo y con ella se

" amasan unas galletas que los pescadores utili-

S zan como comida de supervivencia.




poblado de criaturas que viven de manera independiente y modifi-

can su entorno inmediato, y que evoluciona en el tiempo en una do-
ble via: de modo autonomo y segtin las acciones y decisiones tomadas
por el jugador, y por todos los NPC. Todo ello ha sido mimado hasta
tal vez el exceso, con unos desarrolladores tan meticulosos, que han

sido capaces hasta de “crear” aspectos tan relevantes —no es bro-
ma- en el juego, como una serie de especies animales, vegetales y
minerales, que definen algo mas que unos simples decorados.

Esto es un extracto de lo mas importante, biolégicamente hablan-
do, del universo de Adelpha, y sus grandes mundos.

LA FAUNA

TWON HA

Son herviboros pacificos que viven en rebafios, de unos
doce miembros, alrededor de uno o varios ma-

chos. Son caracteristicas su potencia y velocidad,

cercanas a las de un avestruz, y se trasladan con

grandes zancadas y saltos de longitud considerable.

Son inofensivos y salo se muestran agresivos si sus ca-

chorros se ven amenazados. Su sistema de orientacidn es

ciertamente pobre y, si se ven perdidos, lanzan aulli-

dos con una especie de trompa.

Se les suele ver cerca del agua y del alimento, y pa-

san casi todo el tiempo descansando y comiendo,

hasta que se agotan sus recursos cercanos, momento en el
que emigran.

Suelen ser muy domesticables y si se los cria desde jévenes, lle-
gan a desarrollar un verdadero afecto por su amo.

Su principal enemigo es el Gamor.

GAMOR

Los depredadores mas pe-
ligrosos de Adelpha. Son una
especie de cruce entre
lobo y tigre. Su mor-
fologia es fuerte, lon-
gilinea, con un cuerpo
musculoso, fibroso, y con
una cabeza relativamen-
te grande, en proporcion
al resto del cuerpo.
Se organizan en manadas, alrededor
de un macho dominante. Esencialmente cazadores, viven en madrigueras
y se comunican por un caracteristico aullido ronco. Aunque ocasional-
mente pueden atacar a algiin habitante de Adelpha, el Twon Ha es su pla-
to favorito.
Como toda fiera, no suele atacar por placer, sino para cazar en busca de
alimento o cuando se ve amenazado y acorralado, y suele cazar en grupo.
Ven bastante mal, pero poseen un olfato excelente.

KAMENAI

Muy parecidos a los cuervos
de laTierra.Son grandes aves
omnivoras que viven en ni-
dos, en los drboles. Se comu-
nican con graznidos, y pose-
en una vista y un olfato
excepcionales. Muy inteli-
gentes, capaces de volar y
planear grandes distancias y,
sobre todo, desconfiados,
mantienen siempre las dis-
tancias con el resto de seres vivos de Adelpha, aunque comparten el agua
con los Gamor y los Twon Ha, y algunos ejemplares han llegado a posarse
sobre sus espaldas.

" SANMENAI

Viven en la ciudad baja de Adelpha. Han sido vistos
ensolitario y en bandadas, y siempre estdn cerca
del agua o de los caddveres, en los que
encuentran la comida. ="y

Es muy huidizo y se desplaza con agili-
dad. Los pelos de su nariz les sirve de
quia en la oscuridad, pues son sensibles a toda vi-
bracidn. Son capaces de trepar por muros y son
considerados como animales muy inteligentes, pues reco-

noce todo peligro y lo evita. Algunos han logrado escapar de trampas y
redes, cortando las ligaduras y nudos de las mismas.

KALABA

Se les considera un animal noble, y se pueden equiparar a un Twon
Ha alado, con una envergaduea de hasta cinco metros. Poseen muscu-
losas patas, que terminan en firmes garras curvadas, de las que se sriven
para hacer presa en las rocas.

No duermen casi nunca y son animales de sangre fria que son capaces de
sofar, en un estado semiletdrgico del que salen con gran facilidad. En su
estado natural es salvaje, pero no resulta complicado domesticarlo.
Oviparo, la hembra pone tres o cuatro huevos cada tres afios, pero no sue-
le sobrevivir mas de una cria. Las demds mueren o caen del nido, que sue-
le estar construido en lugares rocosos.

Su utilidad es manifiesta para los habitantes de Adelpha, que los enjaezan
y montan para misiones de vigilancia. Poseen una vista aguda y un olfato
muy desarrollado, al iqual que su oido.




Melpha es un planeta situado en un uni-

: I'GS M UNDos ~ verso paralelo, al que son proyectados
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ESMERALDIA. EL MUNDO DEL BOSQUE

Situado en el extremo occidental/suroccidental de Adelpha, estd limitado al oeste por la re-
gion de las montafas, al este y al sur por el mar, que los separa de las marismas, y al norte por
una region desconocida.

Es la region mds boscosa e inexplorada, y abundan los animales y la vegetacion. Es, tam-
hién, el mundo més salvaje, por lo que existen numerosas leyendas y misterio sobre él.
Aqui se origind la vida inteligente en Adelpha, en la riqueza vegetal que le sirvié de refugio
y le aportd los elementos naturales para su desarrollo. Hay lo habitan sélo unos clanes pri-
mitivos de Gandahar, que viven de la caza del Twon Ha y la pesca. Estos habitantes son co-
nocidos por su notoria hostilidad.

EL MUNDO DE LAS MARISMAS

Una region compuesta, principalmente, por agua. Limita con el mar al sur y al oeste, y por la
llanura de la ciudad al este.

Las marismas son el limite occidental de Adelpha, y el suelo emerge progresivamente del
aqua, para ir desecéndose al formar la llanura. En este lugar viven los pescadores que prove-
en de pescado a la ciudad.

Conforman un entorno muy tranquilo en apariencia, pero pueden llegar a ser muy peligrosas
si no se las conoce bien.

El Darosham es una de las zonas mds impre- : ——

sionantes del mundo de las marismas. Cuan-
do los habitantes de Adelpha se sienten mo-
rir, acuden a esta region para pasar el
Darosham,“la puerta en que nacen los espiri-
tus” La creencia popular es que en el umbral
de la muerte, el cuerpo se debe separar del
espiritu, para volver a la esencia de donde
pracede y, si no es asi, se producird un dese-
quilibrio mortal, y universal.

Y wicromania |

pues sus observaciones aseguran que su ecosistema y morfologia son muy similares

OKRIANA. EL MUNDO DE LA CIUDAD

La tinica gran ciudad de Adelpha se sittia en el centro del continente, entre las marismas
y las montafias.

Es el centro comercial y cultural del planeta, y acoge a la mayoria de la poblacidn, sien-
do el verdadero corazon de Adelpha.

En su enorme bazar, se agolpa una multitud de mercaderes, artesanos y artistas, proce-
dentes de todos los rincones del planeta.

LA INTERACCION CON LOS PERSONAJES aungue notodos los ha-

bitantes de Adelpha son susceptibles de mantener una conversacion con Cutter Slade, dada
su hostilidad, este sistema es el principal medio de interaccion, avance y evolucion de nues-
tro personaje durante el juego. Mediante un sencillo interfaz, que nos permite seleccionar
temas sobre los que conversar, o realizar preguntas mas concretas, ahondando en diertos
dialogos y obteniendo informacién lo més precisa posible, Appeal ha desarrollado, ade-
mas, un espectacular algoritmo de sincronizacion labial y gestos, con el uso de expresiones
emocionales y gestos en cara y cuerpo, realmente sensacional. Es lo que han llamado, en in-
glés,“ideomoves’, es decir, el reforzamiento de una idea mediante un gesto o una expresion
facial y/o corporal.
Asi, podremos ver como, si nos indican un lu-
gar, giran la cabeza hacia el sitio en cues-
tion, o lo llegan a senalar con la mano, etc.
El uso de las técnicas de motion capture han
permitido utilizar una amplia gama de mo-
vimientos base, para recrear esta serie de
gestos y emociones, segtin transcurra nues-
tra conversacion.

La interaccion con el entorno en «Qutcast» es total,
gracias al desarrollo de multitud de nuevas
tecnologias, combinando diversos engines que
afectan desde los graficos a la [A

EL GO RGOR Los habitantes de las marismas creen en la existencia de una criatura mi-
tica, mitad monstruo mitad animal, a la que ofrecen sacrificios y a la que nunca han osado con-
templar; sélo se han permitido escucharla, y ate-
rrarse ante sus gruiidos. Es muy posible que, si
Cutter Slade consigue desembarazar a los habi-
tantes de este mundo del Gorgor, la bestia que
les tiene aterrorizados —y quizd no tan mitica, a
la vista de estas imdgenes—, en justa recompen-
sa pueda obtener mds de un favor, en el futuro, si
es que se ve necesitado de ayuda.




PARA NO PERDERSE pado e tama-

fio de la mayoria de los mundos que componen

eluniverso de Adelpha, no es extrafio que Appeal

haya decidido incluir un mapa de cada zona —ac-

cesible desde una especie de escaner que lleva

Cutter— que muestra los alrededores del area en

que nos encontremos en cada momento. En todo

lugar y situacion —incluso buceando- es posible

revisar este mapa gracias al que cualquier pequeiio despiste puede tener facil solucidn, no so-
lo por la cuestion de la orientacién, sino para evitar zonas peligrosas, que podrian poner fina
nuestra aventura, sin apenas darnos tiempo a reaccionar.

REDINIA. EL MUNDO DE LAS MONTANAS

Las montaiias se sitiian al este de la ciudad, y se extienden de norte a sur hasta Esmeraldia.
La regidn es desértica en su mayor parte, y el conjunto es un paisaje desolado.

Es una region dificilmente practicable, con senderos estrechos y peligrosos, aunque accesible
mediante los kalaba.

Es la dnica region de Adelpha que posee canteras, lo que explica el gran niimero de esclavos
que la habitan, y que trabajan en las minas extrayendo roca. Las canteras son inmensas y
profundas, y los esclavos son vigilados por un ejército de soldados.

EI. VIVO REFI.EJO DE LA REALIDAD Tanto en [a zona de Lumina, como en

otras regiones de Adelpha, el agua se convierte en protagonista del decorado, en multitud de aca-
siones. Sin embargo, lo que hay que considerar es el increible resultado obtenido por Appeal en el
disefio de una tecnologia capaz de generar efectos visuales en tiempo real de un verismo exacer-
bado. A medida que Cutter Slade nada, chapotea, avanza o bucea, se generan una serie de ondas
—que incluso se llegan a interpolar, segun el movi-
miento efectuado- de gran perfeccidn, que acom-
paiian exactamente el movimiento del personaje.
Esto resulta ain mds impresionante si se tiene en
cuenta que, ademas, los efectos del agua incluyen

LUMINA. EL MUNDO DE LOS TEMPLOS

Esta regién estd habitada por campesinos y dedicada a los templos. Es una zona llena de
armonia y serenidad, ideal para la meditacion y el contacto con la naturaleza.

Se trata de un centro de peregrinaje, al que todos los habitantes de Adelpha esperan ir, al
menos, una vez en la vida —una especie de ciudad de La Meca—. Pero sélo una minoria de
privilegiados puede permitirse abandonar sus asuntos materiales para consagrarse a la me-
ditacion y la espiritualidad.

Es también una zona de agricultura intensiva. Los arrozales cubren la mayoria de su super-
ficie, y sus guardianes mantienen como siervos a los campesinos que cultivan el arroz.

MA'S Y MﬂS CERCA Una de las posibilidades de exploracion del entorno que se ha in-

una perfecta transparencia, ondulacién y refrac-
cidn, asi como una reflexion perfecta del escenario,
en tiempo real, y la deformacion de la imagen ori-
ginal, como si de agua auténtica se tratase.

ESTRATEG'A DE SU PE RV'VEN(IA Entre varias de las artimafas y “gadgets”

que Cutter Slade puede utilizar a lo largo del juego, bien para camuflarse, bien para atacar, si es
el caso, se encuentra la posibilidad de volverse temporalmente invisible a ojos de los personajes

cluido en «Qutcast», entre otras muchas, es el uso de unos prismaticos, en una doble via. Por un la-

do, con un efecto de acercamiento, tipico del instrumento ~y de una precisién y calidad técnica ini-

gualable—, que nos permita identificar personajes o lugares, desde largas distancias.
Por otro lado, encontramos el uso de visién noc-
turna ~infrarrojos—, que nos permite averiguar si
existe algin peligro en dreas, o momentos, de ba-
ja visibilidad u oscuridad total o parcial. Ademas,
este dispositivo nos permite también identificar
algtin personaje a través de niebla o en condicio-
nes meteoroldgicas adversas. Toda una ayuda para
el aventurero intrépido.

que lo rodean. En este caso, un perfil coloreado indica al jugador la presencia del protagonista
—para no despistarse en caso de haber utilizado esta estrategia—.

Existe también la posibilidad de seguir, en ciertos
momentos, una estrategia parecida, aunque idea-
da para despistar al enemigo. Se trata de crear una
imagen virtual de Cutter —un holograma-, que
distraiga al personaje al que queremos engaiar,
mientras nuestro protagonista pone pies en pol-
vorosa, o lo ataca desde un angulo inesperado, uti-
lizando toda la contundencia que le sea posible.




APPEAL
no tan
novatos

Aungue Appeal, como compa-
fiia, existe hace tinicamente
cuatro anos, tras los seis prime-
ros meses que «Qutcast» estu-
vo en prepreduccion, no se
puede decir que sus compo-
nentes sean unos recién llega-
dos al mundo del videojuego.
Yves Grolet, por ejemplo, co-
menzo a programar hace doce
anos —cuando atin estaba en el
colegio—, con su Commodore
64, llegando incluso a publicar
un juego del que vendio 400
copias. Cuando conodio a Yann
Robert y Franck Sauer —el
grueso de lo que luego seria
Appeal-, comenzaron a traba-
jar para Amiga, desarrollando
productos para companias co-
mo Ubi Soft, entre los que se
encuentra «<Agony», y Psyano-
sis, con «Unreal» —no el juego
3D, aparecido el pasado afio—.
Después, fundaron una compa-
fiia de desarrollo de maquinas
recreativas llamada Art & Ma-
gic, en Belgica, en 1 990, pro-
duciendo cinco juegos para es-
teos sistemas. Su mayor éxito
fue un titulo llamado «Ultima-
te Tennis», del que se llegaron
a distribuir 5 000 maquinas.
Finalmente llegé la idea de
«Outcast» y surgio Appeal. Sin
embargo, otro juego se “cold”
antes del que ahora nos ocupa,
en sus planes de desarrollo. Se
trata de «No Respect», que fue
comerdalizado por Ocean/Info-
grames hace un par de afos.
Realmente, y segiin sus crea-
dores, se trataba, mas que na-
da, de un “experimento” con la
base técnica de «Qutcast», pa-
ra probar la solidez de algunas
de las tecnologias, entonces
aun incipientes, usadas por
«Outcast», y combinar cierto
estilo de las maquinas recrea-
tivas, en busca de un banco de
pruebas adecuado.

B vicromania’

Linea Eirecta con...

Preguntarse, después de una serie de cuestiones relacionada con la tecnologiay la innovativa

aproximacion de «Outcast» al concepto de la aventura en 3D parece no tener excesivo sentido.

Pero todo lo relacionado con el desarrollo de un titulo tan ambicioso como éste, y dotado de

—seqlin sus creadores— tan excepcional consideracién de la jugabilidad, bien merece una

charla con Appeal sobre algunas cuestiones puntuales.

MICROMANIA: ;Cémo naci6 el concepto de
«Qultcast»?

APPEAL: No nos gustaba demasiado lo que la
mayoria de titulos que veiamos era capaz de ofre-
cer en cuestion de jugabilidad y experiencia real
de inmersion en un mundo virtual. Queriamos al-
go que nos permitiese mds libertad de accion y
movimientos, y que nos absorbiera hasta niveles
insospechados. La segunda razon es que vemos
muy limitado ceiiir el desarrollo de un juego a un
género. Es algo que se convierte en un arma de
doble filo, pues limita la evolucion real de los jue-
gos vy acaba ofreciendo productos cldnicos.

Los auténticos cldsicos, los juegos que atraen la
atencion del gran piiblico, son los titulos que aca-
ban creando nuevos géneros. Y el itnico modo de
triunfar en este apartado es ofrecer algo comple-
tamente diferente, teniendo en cuenta tinicamente
aquello gque de verdad te gustaria ver y con lo que
te encantaria jugar.

MM.: ;Cudl fue vues-
tro principal objetivo
durante el desarrollo
de «Outcast»?

A.: Crear un entorno
de inmersion total de
un interés dramdtico.
Lo que queremos decir es que crear un mundo in-
mersivo es solo una de las claves (la tecnologia
aqui es simplemente un apoyo para un universo
complejo); el segundo apartado es que si no ocu-
rre nada real en ese mundo que has creado, no tie-
ne interés alguno. Por eso decimos aquello de “in-
terés dramdatico”, es decir, ser parte de una historia
qGue te sitiia en ese mundo, y que te hace evolucio-
nar en tus reacciones y tu manera de “ser”. En
otras palabras, intentamos aleanzar el verdadero
significado de la “pelicula interactiva™, pero no en
el sentido en que se entendia hace unos aiios y que
alcanzaba a la vision de bonitas secuencias de vi-
deo. Y en este sentido tenemos que proporcionar
al jugador la posibilidad de interaccién con total
libertad de movimientos y decisiones, disefiando
puzzles, accion, etc. que son parte de un todo.

MM.: ;Y qué hay realmente de diferente en ese
conjunto, respecto a otros juegos de accién y
aventura que se pueden encontrar hoy?

A.t Bien, en « Outcast» tenenios accion (combates
apoyados por el uso inteligenie de los escenarios,
lo que lo acerca a los arcades 3D en perspectiva
subjetiva), puzzles que resolver, aventura en un
sentido similar a lo que ofrecen los juegos de Rol
(una historia importante en el conjunto, con mul-
titud de personajes involucrados), y un mundo
enorme, abierto a toda decision y movimiento.

El juego no es, en absoluto, lineal en su evolucion,
y todo no se limita a luchar, y poco mds.La inte-
raccién con los personajes secundarios se basa en
la idea de que necesitas, y necesitan, ayuda, y es
imprescindible que para conseguir ciertos objeti-
vos tengas a una parte de los habitantes del mun-
do de «Qutcast» de tu parte. No se trata de andar
matando a todo bicho viviente, sino que debes ser
astuto y planificar a largo plazo, considerando las
consecuencias de tus actos.

El juego no estd estructurado en misiones o nive-
les, ya que se trata de una evolucion, no solo de la
consecucion de objetivos, y todo depende de las
decisiones tomadas. Pero el hecho de no ser lineal
no implica que no exista un argumento. Creemos
haber conseguido lo que pretendiamos al mezclar
un guion solido y una libertad total de accion.

MM.: En el apartado tecnoldgico, ;por qué deci-
disteis decantaros por ¢l soporte MMX en lugar
de utilizar las habituales tarjetas 3D?

“Los juegos que atraen la atencion del gran puiblico,
son titulos que acaban creando nuevos géneros”

A.: Sobre todo porque, aunque a muchos les pese,
el mercado de las tarjetas 3D aiin no es una reali-
dad. Crece y crece, pero estd plagado de decenas
de mal Hamadas tarjetas 3D que no aceleran nada
en la practica, pero que se han vendido como ta-
les. La calidad y los resultados importantes que
una tarjeta 3D puede ofrecer es sélo ahora cuan-
do estd empezando a ser aplicado. Y la gran ma-
yoria no soporta una serie de efectos. La mayoria
del piiblico ha tenido que conformarse con ad-
quirir el estdndar, lo que no es decir mucho.

La gran diferencia entre el MM X y las tarjetas 3D
es que todos los PC que se pueden encontrar hoy
dia son MMX, con un set de instrucciones estan-
dar, incluido en los Pentium I1'y Pentium I

Y, considerando resultados, al utilizar en «Out-
cast» generacion por voxels para el escenario, nos
encontramos con que las tarjetas 3D son total-
mente intitiles aqui, pero la unidad de proceso pa-
ralelo del MMX es muy eficiente y acelera, en la
prictica, la generacion y gestion grifica precisa.
MM.: Pero el engine 3D de «Outcast» combina
generacion por voxel en escenarios con modelos
poligonales para los personajes. ;Cémo funcio-
na el engine y cudl es su ventaja [rente a otros?
A.: Al tratarse de un engine 3D desarrollado por
Appeal, podemos acceder a toda la informacion
precisa y concreta que deseamos, en lugar de tener

APPEAL, el genio creador

que limitarnos a las posibilidades de un engine
poligonal estindar, que lo tinico que permite es
dibujar trigngulos. Hentos adaptado la técnica de
generacion grifica a los resultados que queria-
mos, y no al revés. El voxel es perfecto para gene-
rar escenarios, que es el primer punto. Después, s¢
usa técnica de bump mapping para los modelos
poligonales, que los hace mds organicos, y reales.
Finalmente se tratan los efectos de agua, lo que
consigue un conjunto perfecto.

La jerarquia que gobierna el engine es dibujar ¢l
escenario con voxels, anadir poligones en un se-
gundo término y algunos sprites 2D para lareas
especificas (fuego, particulas, etc.), procesar des-
pués una serie de efectos especiales como los som-
breados, y aplicar finalmente un tratamiento que
afecta al agua y a la proyeccion de sombras, e in-
cluso a su profundidad y tamaiio.

MM.: Y, ;qué fue lo mds complejo en todo este
desarrollo tecnolégico?

A Sin duda, conseguir que todo combinado fun-
cionara a la perfeccion. Si va es dificil conseguir
cada parte por separado, intentar que la interac-
cion entre unos sistemas y otros fuera la ideal, re-
sulté aiin mds complicado.

MML: ; Existe, en cualquier caso, algtin limite pa-
ra esta tecnologia, en relacién a la calidad y ca-
pacidad de generacion grifica en tiempo real?
A.: Las limitaciones
que puede tener son las
que cada sistema po-
see, en su parte de mo-
delado fisico. El voxel
inicamente puede ge-
nerar escenarios con-
vexos, pero lo hace de forma rapidisima y no de-
pende, en absoluto, de la complejidad o carga
grdfica de la escena (puedes tener un paisaje lo re-
cargado que quieras, que la CPU no precisa de
ningtin tiempo extra o velocidad anadida para ge-
nerarlo), mientras que los poligonos afectan de
manera drdstica al resultado en tiempo real, si co-
locas demsiados, pero son necesarios, en cualquier
caso, para dibujar formas no convexas.

Hemos dedicado cada parte del engine a repre-
sentar aquello que mejor puede hacer. Puedes Ila-
mar a esto una limitacion, pero hace simplemente
lo que tiene que hacer, aunque creemos que es el
sistema ideal para conseguir lo que queriamos.

MM.: ; Aparecerd el juego para consolas? Si es
asi, jexiste alguna limitacién para este formato?
A.: Estamos investigando esa posibilidad, pero
depende de las caracteristicas de cada maquina el
que finalmente nos decidamos por una u otra.

La gran limitacién de las consolas es que podria-
mos vernos obligados a recortar la no linealidad
del juego, y limitar el hecho de que en PC cada
parte del mundo de «Outcast» es accesible desde
el comienzo. La razon es que las consolas no po-
seen ningtin medio de almacenamiento masivo
(tan sélo las tarjetas de memoria, pero nada pare-
cido a un disco duro), y no se puede grabar el es-
tado del mundo en su totalidad, en todo instante.
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Mi nuevo teléfono Savvy ™ es absolutamente
increible. Puedo hablar durante horas y
MOVI ademds enviar hasta 25 iconos para expresar
como me siento o qué quiero decir.
Puedo confirmar una fecha o simplemente decir “hola”. Nunca un
teléfono habia sido tan divertido.

“I've got to admit it’s getting better...” www.philipsconsumer.com

Exclusivo

Juntos hacemos tu vida mejor



Por: Penelope

Felipe Ruimonte, alias Don Corleone, de Madrid, propone que todos los meses dé unos consejos y téc-
nicas para los distintos programas de arcade 3D, asi como decir el porqué se debe utilizar el raton en
determinados juegos, tecnicismos de los programas, etc. Bien, Felipe, tus propuestas han sido oidas
por los dioses, y en proximas citas seran atendidas. Don Corleane propone ademds un debate para es-
ta seccion en la cual se opine sobre si los puzzles que se incluyen en los arcades 3D han de ser faciles o
sencillos en pro de mejorar la jugabilidad. Pues bien, una vez que tus plegarias han sido oidas pasoa
relataros por qué se debe usar el raton en los arcades 3D, tipo «Quakes, «SiN», etc. La razon es bastan-
te sencilla: Mientras el movimiento con el teclado inicamente obedece a ﬁuisad_pnes deuna o varias
teclas, necesitando varios dedos para, por ejemplo, dar un giro de 180°, mirar hacia arriba, saltar y
disparar en un solo movimiento, con el raton
bastaria un simple movimiento brusco del
mismo para girar, apuntar, saltar y disparar

Segunda reunion de esta recién estrenada seccién, después de una primera aproximacion que ha venido llena

de opiniones en contra, a favor, supresion de algunas subsecciones, votaciones... Pero, lo primero es ir por partes,

y nada mejor que hacerlo con vuestra mas reciente lider de equipo, que pasa a comandar la seccién.

Los Comicios

ienvenidos sedis todos a vuestras paginas favoritas de

Micromania. El mes ha sido bastante movido, sobre to-

do en cuanto a cartas y e-mails recibidos hacia mi sec-
cidn, que es la vuestra.
Primero de todo, voy a dar un saludo a todos aquellos que no
estuvisteis en la reunidn del mes pasado —de la que os reco-
miendo su lectura—, para pasar a describiros un sistema de
votacion para vuestros programas favoritos con el fin de es-
tablecer preferencias.

SISTEMA DE VOTACION
Evidentemente, cada apartado de estas pdginas debe llevar
un apartado por separado, por lo que iré comentando, uno a
uno, el sistema que vamos a emplear para votar a esos juegos.
Antes de nada, decir que el tema de |as votaciones es algo que
habéis pedido casi todos en vuestras cartas,lo que me llena de
satisfaccion, ya que eso quiere decir que la seccién ha tenido
gran aceptacion.

Todos los apartados llevardn un sistema de votacion bastante
parecido, si no igual, de modo que si hay que hacer alguna
aclaracion ya os lo indicaré. Por tanto, el sistema de poder ha-
cer vuestros votos, siempre por correo ordinario o electrénico,
serd de la siguiente manera: cada mes, podéis votar a tres jue-
gos como mucho —uno para cada apartado—, teniendo en
vuestro poder diez puntos que podéis administrar como que-
rdis,y solo podréis hacer una sola votacion por mesy por apar-
tado, de manera que uno puede votar a los cuatro apartados,
votando para cada uno a un mdximo de tres juegos —ojo, para

Accion frenética

cada apartado, si se quiere—, repartiendo esos diez puntos. Es
decir,un programa vatado para Accidn Frenética, por ejemplo,
podrd llevar de 1a 10 puntos, segtin penséis que es bastante
normalucho (1) o que es el mejor de todos los tiempos (10).
Dado que el espacio es bastante limitado, nos limitaremos a
indicar (nicamente cudles son los tres mds votados de cada
subseccion en cada mes. jQueda claro?

Pues una vez explicado el sistema de votaciones que se em-
pleard a partir de este mes, pasamos a dar la palabra a los pri-
meros criticos y lectores de estas paginas.

PRIMEROS EN DISCORDIA

Y el primero en hacerlo se trata de un e-mail de un tal “Logan”
—o por lo menos asi se hace llamar—y no se trata precisamen-
te de alabanzas hacia la persona que lidera esta seccion, si no
todo lo contrario. En ella, Logan hace un comentario personal
sobre mi y |a actitud que he tomado en el foro arcadiano lle-
vando estas paginas, y el cual dice, y cito textualmente, que
“la actitud de “soylamejorsoylalechesoyunsemidiosymishijos-
porburrosqueseantambienloseranmientrasquevosotrossolo-
soisunpunadodeprigaosynohaynadaquepodiashacerparame-
jorarperoseguirintentandologuemedivierteverosretorcerosen
vuestrospateticosintentospormejorar...” Y contintia diciendo
que dicha actitud no cae bien en dicho foro. Aiade, ademas,
que es veterano en esto de los arcades desde la era del Spec-
trum. Bien, bien.En primer lugar, para hacer tales afirmaciones
hay que estar sequro de que una no es lo que dice ser, lo cual
dista mucho de haber sido comprobado por Logan y, de mo-
mento, por ninguno de los lectores de Micromania. En sequn-
do lugar, lo inico que se pretende es hacer que la reunidn sea
lo més divertida posible, sin que ello sirva para que aparezcan
tensiones entre vosotros,”los mortales;y yo,y por ello ese ma-
tiz que se le quiere dar a mi persona. Termino diciéndole que
tal vez Logan sea mejor que yo, lo cual podrd demostrar
echando una partidita a cualquiera de los juegos que sean sus
favoritos, ya sea por Internet, o como quiera —ya sabes cudl es
minombre—, pero jamas te juzgaré sin haberme enfrentado a
ti. Si resultas ser mejor que yo, ya sabes, serds el primero en

Carrusel deportivo

FA»,y tantos otros, y no innovan en el género?

Este mes quiero plantearos un debate: ;Por qué las compaiiias sa-
can constantemente versiones de juegos, como «PC Fiithol», «Fl-

con tan solo una mano y dos dedos. Vamos,
que no requiere que tengamos tanta coordi-
nacion de los dedos, que siempre tienden a
confundirse bastante.

Por este mes, nada mas en este apartado, solo
decir que la explicacion haya merecido la pe-
na, y que nos vemos el mes que viene.

Y ahora unas noticias: parece que los programadores se han pues-
to de acuerdo en sacarle mas provecho al tema de los programas
dedicados al boxeo, como lo puede demostrar la gran cantidad de
titulos que hay ya disponibles. Uno al que le queda poco es «Prince
Naseem Boxing», de la mano de Codemasters —para PCy PlaySta-
tion—, que augura una calidad técnica sobresaliente. También lle-
ga la época del aiio en la que se sacan nuevas actualizaciones de

Siqueris participar en esta seccion, podéis mandamos una carta, indicando el apartado al que va dirigido ~Carrusel Deportivo, Accion Frenética...—a la siguiente direccion:
ZONA ARCADE, Micromania, ¢/ Ciruelos 4, San Sebastian de los Reyes, 28700 Madrid. No olvidéis indicar en el sobre la reseria ZONA ARCADE,
También podéis mandar un correo electronico a: zonaarcade.micromania@hobbypress.es 5



Sin teclado

Dado que ha habido ciertas personas que han dicho que
esta subseccion deberia desaparecer de estas paginas,
no me queda mds remedio que hacer un debate sobre la
permanencia o no de esta seccién. Ya sabéis donde te-
néis que enviar vuestras cartas, y lo tinico que tenéis
que advertirme es si queréis la permanencia de“Sin Te-
cado” en la Zona Arcade. Desde luego, vuestras opinio-
nes seran escuchadas y reflejadas dentro de unos cuan-
tos niimeros. Ya os iré diciendo como van las cosas, y
cdmo se van inclinando los dioses hacia una solucion u
otra.Ahora, lo que esta por venir:

«Beetle Adventure Racing» serd un juego de carreras de
coches en el que los protagonistas seran los famosos es-
carabajos de Volkswagen, y saldra para N64. Desde lue-
go, parece que originalidad siva a tener.

Y seguimos con !a consola de Nintendo, y con «Vigilante
8», en el cual deberemos ponernos a los mandos de un
potente vehiculo y destrozar a los oponentes por mas
de 70 localizaciones distintas. Este programa ya esta
disponible para PlayStation.

obtener el preciado galarddn de Maestro en Artes Arcadianas.
Adarando todo lo concerniente a mi persona, dejo en paz a

Logan para seqguir con otros contertulios. Suerte.

¢PIRATA O LEGAL?

El segundo que traigo a colacidn se trata de otro e-mail, con-
cretamente de Arturo —asi se hace llamar en su correo elec-
trdnico (no estarfa de mds que pusieseis el nombre, los apelli-
dos y el lugar desde donde escribis)—, el cual me indica una
direccién de Internet desde la cual, por lo visto, se puede bajar
la demo de «Quake ll». Pues bien, o cierto es que me he pre-
ocupado de atestiguarlo, y efectivamente, desde la direccion
que me da, un se baja un zip que ocupa unos 16 MB, y que al

los juegos de
fiitbol, asi como

otras nuevos
producciones,
como lo llega a
demostrar «Fo-
otbaii  World
Manager», que
promete incluir mas de 25 000 jugadores reunidos en més de 1000
clubes que pueden jugar en unas 70 divisiones. Habra que verlo.

El'balance de los proximos lanzamientos llega de la

mano de «Kingpins, del'cual ya se dicen excelencias,
no solo anivel grafico, sino a nivel jugabilidad, ya que
podremos hablar con determinados individuos, ser
hordes con ellos, amistosos, comprar sus servicios, y

una lista de habilidades que casi lo podrian encasillar dentro del género de las aventuras.

En otro orden de cosas, parece que el génera de los juegos de conduccion pasa por un momento algidu, debido a la gran cantidad de pro-
gramas que se estan preparando.Tal es el caso de titulos como «T.T.T.», donde los circuitos enrevesados y los loopings estaran a la orden del
dia; de Take 2; «Demolition Racer», con cierto parecido al mitico «Destruction Derby», de Accolade; «Drivers, del cual se asegura quevaa te-
neruna calidad graficay jugable mas alla de lo visto hasta ahora, de Reflections; y asi podriamos seguir.con muchos titulos mas de este gé-

nero, pero lo dejaremos ahi.

Mientras esperamos a que «Quake Ill: Arenas salga a laventa, podemos ir haciendo boca con, por.ejemplo, «Requiem. Avening Angels, que
nos pondra en la piel de un angel cuya mision es extirpar las fuerzas del mal de la tierra, para lo que contaremos can armas, como no; pe-
ro también con un importante elenco de poderes divinos que nos permitiran lanzar bolas de fuego, sanarnos, provocar terremotos, y un lar-
go etcetera. En unalineamuy parecida se esta desarrollando «Sanitys, de los chicos de Monolith Productions, y del cual ya se dicen cosas
realmente impresionantes, debido a la nueva tecnologia 3D que han desarrollado estos muchachos. Aqui también tendremaos poderesy un

Torpelandia

Son varias las cartas que he recibido de personas a las que no
les funcionan algunos de los trucos de «Star Wars Rogue
Squadron 3D»,y ello se debe a varios motivos. El primero es
porque los trucos FARMBOY, TIEDUP, IGIVEUP Y BLAMEUS son
para la version de Nintendo 64 de este juego. El otro motivo,
que hace que CHIKEN no funcione, se debe a un error tipogra-
fico, y la manera correcta de teclearlo es CHICKEN, Eso es todo.
El'truco de este mes es para los que se quieren parecer a los
Swindlers, y en concreto para aquellos que lo hagan en Nin-
tendo 64, para el juego NBA Jam. Cuando estéis disfrutando
de un partido, pulsad la siguiente combinacion de teclas para
obtener:

L, L, C-abajo, L, L, C-abajo: El jugador que controlas puede
hacer mates desde cualquier lugar de la cancha.

L, L, Gizquierda, L, L, C-izquierda, L, L, C-izquierda: Para en-
frentara los “Davides Stones” con los “Goliates Eyes”

descomprimir resulta ser... el programa que los chicos de id
Software han utilizado para hacer demostraciones. Es decir,
que para lo tnico que sirve es para grabar una serie de se-
cuencias del juego con cuatro localizaciones, y en la cual lo
tnico que se hace es manejar un personaje mientras coges ar-
mas, las disparas, corres, ves los maravillosos efectos de los es-

cenarios en movimiento, etc. Pero no pasa de ahi, de ser una
mera herramienta para mostrar el poderio que, a priori, tendré
«Quake I1I: Arenax. Atin asi, estoy casi convencida de queesal-
go que se filtrd en la red de redes, con lo que podria llegar a
considerarse pirata, que ha sido “robado” de sus oficinas. Asi
pues, nuestro gozo en un pozo. Habra que esperar por lo me-
nos hasta julio —fecha oficial de su lanzamiento, aunque se

argumento de lo mas llamativo. 0 también
podemos decantarnos por instalarnos el
parche de actualizacion de «Half-Lifes, lue-
go el de «Team Fortress Classic» y dedicar-
nos a dar cana a los que os pongan por. de-
lante en las partidas multijugador. Por
cierto, para aquellos interesados en esto ul-
timo, decirles que pueden encontrarambas
ampliaciones de «Half-Life» en el CD-ROM
de Micromania de este mes.

rumorea que hasta octubre no estaré listo— para poder dis-
frutar de «Quake Il: Arena»,

ORDENADOR Y CONSOLAS

En otro orden de cosas, Carlos del Campo nos escribe para feli-
citarnos por la nueva seccion de Micromania, y sobre la cual
dice que el apartado de“Sin Teclado” estd fuera de contexto, ya
que Micromania es una revista sélo de ordenadores compati-
bles. Pues siento decirte, Carlos, que precisamente esta revista
se caracteriza por la diversidad de plataformas que en ella se
incluyen, yendo desde la consola de Sony, PlayStation, hasta la
de Nintendo, Nintendo 64, pasando por la de Sega, de préxima
aparicién en el mercado europeo, Dreameast, y si no, no tienes
mds que echarle un vistazo a la seccion de Ultima Hora, donde
se dan cita noticias referentes a este mundillo, o los Puntos de
Mira, que siempre llevan juegos comentados de consolas. Asi
que no estoy de acuerdo contigo en eso de que“Micromania es
sblo para juegos de ordenador” De momento, seguiré fiel a to-
dos aquellos que prefieren jugarsin teclado’a no ser que ha-
ya una inmensa mayoria de vosotros que quiera que “Sin Te-
clado” desaparezca.

Carlos también quiere saber ddnde puede consequir «Team
Fortress Classic». Pues estds de enhorabuena porque lo inclui-
mos en el (D-ROM de este mes, asi como el parche de actuali-
zacién a la version 1.008 de «Half-Life» necesaria para instalar
«Team Fortress Classic». De todas formas, en la direccion de
Internet www.teamfortressclassic.com te la puedes bajar, y
decirte que es una actualizacién que afade nuevos escena-
rios, modos de juego, personajes y un largo etcétera que me-
joran bastante las opciones multijugador del original, y si, s6-
lo estd realizado para partidas multijugador contra otros
oponentes humanos.

Este mes las paginas no dan més de si, pero recordad que te-
nemos una cita el préximo mes.Y ya sabéis: que el designio
de los dioses os lleve por el sendero de la luz.
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. SOLO UNOS POCOS ELEGIDOS EN LA GALAXIA
-~ HAN PILOTADO EL HALCON MILENARIO.
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N Y A MENOS QUE CONSIGAS ALCANZAR EL ULTIMO NIVEL, ESTO SEGUIRA SIENDO AS{
o 3 Unha familia‘rival pone en peligro tu futuro como contrabandista. espectaculares misiones 3D. Finalmente, si eres lo bastante
™~ 41 & . oPor otra parte, la presencia del malvado Imperio es cada vez bueno, te encontraras a los mandos del legendario Halcon
. W5 “mayor. Tu Unica esperanza para sobrevivir es unirte a la Alianza  Milenario, luchando contra la poderosa flota
Rebelde en el épico conflicto Star Wars. En cuanto comience imperial en la Batallé de Endor. Tu destreza a
la'batalla, la Alianza te pedira ayuda para que pilotes X-wings, los mandos del Halcon decidira el destino de
A-wings; B-wings, \{-wings y naves Z-95. Respaldado por 7 la Galaxia. Con un poco de suerte, las estrellas

. : ﬁl‘ - v . » - .
pilotos rebeldes combatiras contra el Imperio en te seran propicias.
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El factor humano

En estos momentos, en los que podemos contar con varios simuladores ambientados y desarrollados sobre los

cazas de la Il Guerra Mundial, no era de extrafiar que apareciera un nuevo titulo basado en un hombardero de

la misma época. Wayward Design quiere hacer de «B-17.The Mighty Eighth» un programa abrumador enlo que
a calidad técnica se refiere y ofrecer un soplo de aire fresco, innovando hasta los limites de la imaginacion.

n la mayoria de los simuladores de vuelo nos
encontramos dentro de la cabina del piloto
con una mision asignada, debiendo comple-
tar una ruta entre puntos determinados, en-
tendiendo todos los sistemas del avién, como
volar, luchar y permanecer vivo. «B-17» se
muestra, ya desde el principio, diferente a
cualquier otra simulacién, y en él podrdn en-
contrarse diversas formas de jugar, pero to-
das ellas estan basadas en experiencias de los
componentes de |a 8th Airforce, desde cuya base en Inglaterra
vold con numerosos bombarderos y algunos cazas sobre obje-
tivos en toda la Europa ocupada por fuerzas alemanas y, por
supuesto, en las acciones posteriores al desembarco de Nor-
mandia. Dichas experiencias han permitido a los programa-
dores y disefiadores tener claras referencias sobre cdmo debi-
an ser los masivos ataques de caza de la Luftwaffe y de la Flak
(artilleria antiaérea alemana).

8th AIRFORCE SOBRE EUROPA

Adoptando diversos papeles dentro de la plantilla de tripula-
cion del B-17, el jugador podrd, ademds de pilotar el avidn si
es que le gusta la accidn, situarse en una de las torretas de ca-

fiones para repartir proyectiles; la inteligencia artificial del
programa se encargara de tomar el control de avién y demds
aspectos del juego.

No obstante, el mejor modo de ver el programa serd observar
globalmente todos los aspectos y atender de cerca el trabajo
del resto de la tripulacién asegurdndonos que cualquier even-
tualidad serd cubierta.Siel piloto es herido en combate, el ju-
gador podra asumir el control saltando entre los diferentes
miembros de la tripulacion. El abjetivo, en cualquier caso, serd
cumplir los objetivos que han sido asignados por el oficial su-
perior. Para el capitdn de un bombardero su principal preocu-
pacién serd la de mantener sano el avion y la tripulacidn,
mientras que el comandante de un escuadrén deberd equili-
brar el nimero de bajas con los objetivos cumplidos por los
hombres a su mando.

«B-17.The Mighty Eighth» estard ubicado en el teatro de ope-
raciones europeo a partir de 1.943 con la llegada de las fuer-
zas estadounidenses. Una simple tripulacion podria volar en
25 misiones realizando un periodo de servicio asumiendo el
papel de capitan de bombardero, pero sélo significaria un pe-
quefio elemento més dentro de la guerra. Sin embargo, como
comandante de un escuadron podremas hacer mucho mds, ya
que la escala de nuestras acciones aumenta considerablemente,

Ms alld de lo que supone realizar un simulador de vuelo, Wayward esta
mmerso en la snmulaclon de un bombardero con todos los factores que
esto implica, incluido el de la tripulacion

] wicromania |

El Me 262 fue una de las mas serias amenazas nazis sobre los bombarderos
aliados que se acercaban a la frontera alemana.

Desde la gies bodega de armas, situada en la paa del fuselaje,
los B-17 lanzaban su carga mortifera.




Danos estructurales

La realizacion técnica de «B-17. Mighty Eighth» ha prestado una especial atencion al diseio de los modelos de aviones que
participan en el juego. Como ejemplo, en este P-47 Thunderbolt puede verse que ha sido dividido en varias piezas que estén tex-
turizadas en un peculiar sistema “por capas’. De este modo puede alcanzarse un nivel de detalle magnifico, puesto que cualquier
parte del avion, al recibir un impacto, no sélo puede partirse o deformarse, sino que quedaran a la vista superficies internas
mostrando las entranas del aparato. Asi mismo, los demas modelos en supetficie, como vehiculos y estructuras, disponen de di-
ferentes texturas que iran cambiando la apariencia del modelo segtin los danos que sufra.

En el punto de destino, el oficial hbombardero dala orden de lanzamiento, el
momento mas delicado de la mision: sélo tiene una oportunidad.

Desde uno de los ventanales del avién un artillero puede vigilar el angulo de
visién que corresponde a un amplio espacio aéreo en busca de amenazas.

/*' El motor 3D
ha sido disefiado
inicamente

para equipos
con aceleracion
gréfica 3D

pudiendo cambiar el transcurso de la guerra que conocere-
mos a través de una serie de informes mensuales en el juego
que ayudaran a mantener nuestros esfuerzos en la direccion
mads adecuada posible.

EXPERIENCIA E HISTORIA

En el desarrollo técnico de «B-17» se han invertido numerosos
recursos de estudio consultando dosieres y libros sobre avig-
nica de aeroplanos de la Segunda Guerra Mundial, y una de
las principales preocupaciones de Wayward Designs ha sido
planear meticulosamente cada aspecto del programa sin des-
viarse de los objetivos. La razén de haber elegido al B-17 para
realizar un simulador no es sélo por la importancia histérica
tuvo en la guerra, sino porque es un apasionante papel que
despierta atn hoy mucho interés entre los aficionados a la
aviacién militar,y mds concretamente a los de simuladores. |
bombardeo de objetivos a plena luz del dia frente a los escua-
drones alemanes de cazas, algo asi como una batalla abierta
en el aire, como un cuerpo a cuerpo dande no hay escondrijo
posible, era un reto que los aviadores de la época debian
afrontar. Por eso, en un B-17 todos y cada uno de los diez
miembros de su tripulacién hacian que el factor humano fue-
ra fundamental. Esta es la principal peculiaridad de «B-17.The
Mighty Eighth», la interaccion con otros personajes dentro de
la simulacién y no sélo con una méquina.

Wayward Designs ha buscado alcanzar el méaximo nivel en to-
das las caracteristicas del juego que se refieren realismo del
terreno, detallados madelos de aviones, complejos modelos
de vuelo, realismo de propiedadesfisicas y un innovador siste-
ma de juego en lo que se refiere al control de la tripulacidn en
tiempo real.

Para ello ha sido necesario contar con una gran cantidad de
informacién y canalizarla en la direccion adecuada haciendo
gala de unainversién en blsqueda de recursos extraordinaria
que proviene principalmente de tres vertientes diferenciadas.
El recurso técnico comprende mucha informacidn acerca de
cdmo funciona el B-17 y qué le afecta. Wayward ha realizado
copias de documentos originales de vuelos de entrenamiento
donde se simulan multitud de condiciones de vuelo, incluidos
los simulacros de situaciones de emergencia.

Micromania i)



El recurso histérico es el mas importante para estructurar los
acontecimientos del juego. Se ha recopilado informacion de
la composicién militar de la 8th Airforce, sus aviones y las ac-
tuaciones de los aviadores mas destacados. Por ltimo, se ha
contado con un recurso que se muestra como el mds impor-
tante para abtener una visidn mads cercana sobre las actuacio-
nes de los bombarderos, y que es el del testigo presencial. Se
ha consultado con algunos veteranos pilotos que volaron
misiones de bombardeo, y con entusiastas pilotos que
alin hoy mantienen en perfecto estado de vuelo algunos

ejemplares del B-17 cincuenta anos

después.

PRI

PINCELADAS AL DETALLE

Todas las caracteristicas del bombardero B-17 es-
tan siendo reproducidas atendiendo al detalle y
trabajadas especialmente en las animaciones de
los modelos humanos, capturando movimientos de
actores, 0 en la generacion del escenario, mediante
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WAYWARD DESIGN

Wayward Design es una joven compaiia que cuenta con 20 perso-
nas encabezadas por dos veteranos de la industria del videojue-
go, Andrew Walrond, que particip en el «B-17» original, de la ma-
no de Microprose, «Broken Sword» o «Shuttle Simulator», entre
otros de renombre, y Dominic Robinson, que ha participado en ti-
tulos tan conocidos como «G-Police» o «Assault Rigs». El resto de
los miembros es un fuerte grupo de profesionales espedalizados
cada uno en sus técnicas especificas o talento artistico.

'ﬁ"

fractales 3D. Las caracteristicas fisicas del aparato, incluyendo
propiedades aerodindmicas de las superficies de control, el
tiempo de respuesta y la potencia de los motores, han sido re-
presentadas —segun sus creadores— con un realismo y rigor
sin precedentes. Y aunque casi todos dicen lo mismo, esta vez
parece que van a tener razdn. El engine utilizado permite in-
cluir un modelo matematico del B-17 que cuenta con nume-
rosos elementos propios del avién simulando no sélo su res-
puesta aerodinamica, sino también averias en cualquiera de
sus cuatro motores, pérdidas de presién, etc. Todos estos ele-
mentos permiten al programa profundizar al maximo en el
desarrollo de un sistema fisico avanzado de tal forma que
dentro de la aeronave los tripulantes pue-
den sentir los desplaza-
mientos inducidos
7 por el vien-
& . toala
ener-
gia -
nética

del avidn.
: El disefio de la interfaz
& es uno de los cuestiones
que mds imaginacidn exige,
sobre todo si nos encontra-
mos ante un programa tan
innovador y extenso en sus modos de juego. En «B-17»
tendremos, en principio, una vision panoramica de ca-
da rincon del bombardero desde [a cabina del piloto

1- Andrew Walrond: Programador y Director de Proyecto. 2- Dominic Robinson: Programador y Director. 3- John Shave: Programador de control de Colisién.
4- Andy Thomason, Chris Keegan y Mario D'Onofrio: Programadores, 5- Andrew Crowley: Programadaor. 6- Paul Brain: Programador. 7- lanin Howe: Productor

A

La fortaleza aérea

El Boeing B-17 fue el hombardero norteaméricano mas re-
levante del escenario europeo en la Segunda Guerra Mun-
dial. Realizando incursiones sobre Francia, Bélgica, Holan-
day Alemania a plena luz del dia en numerosas forma-
ciones, sufrieron muchas pérdidas debido al gran radio de
accion que debian cubrir sin contar con los cazas de escol-
ta, puesto que estos tenian una limitada autonomia. Has-
talallegadade los P-51 Mustang de mayor alcance, tuvie-
ron que enfrentarse solos en muchas ocasiones a las
oleadas de cazas de la Luftwaffe. Gracias, no obstante, a
sutamanoy a las torretas de ametralladoras que intenta-
banmantenera los cazas a raya, se le puso el sohrenombre
de Flying Fortress (fortaleza aérea).

y Diseiador. 8- Ken Hall: Artista de Aviones Low-poly. 9- Dave Harris: Artista Grafico. 10- Charles Rrawlins. 11- Claire Cooper. 12- Attila Roth.




A plena carga, los B-17 necesitaban una pista muy larga para despegar;
atin asi, las gigantescas alas del avion le permitian poder alzar el vuelo
transportando una gran carga bélica y a tope de combustible.

Los B-17 operaban desde bases situadas en la retaguardia, o en Inglaterra,
muy lejos de amenazas enemigas terrestres,

Los P-47 y P-51 fueron los principales aviones de escolta en operaciones de
bombardeo, pero sélo bien entrada la guerra fueron realmente eficaces
al aumentar su radio de accidn.

En las entranas del B-17
Los diez tripulantes del bombardero B-17 de |a Segunda Gue-
rra Mundial tenian que repartirse un pequefio espacio para
cada uno, en el cual debian desempenar su funcién particular.

NAVEGADOR. Oficial responsable de
mantener el avién en el curso de ruta
establecido, a cargo —si la ocasion lo
requiere— de la ametralladora situa-
da en la"mejilla” del avion.

COPILOTO. Oficial cuya tarea
principal es asistir al piloto en
los controles de vuelo del B=17.

% BOMBARDERO. Oficial
encargado de locali-
zar y ordenar el pun-
to designado como
objetivo.

¥

Piko¥0: A los mandos
© | del avidn, es también el
"""',w oficial en jefe del B-17.4
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Hasta la llegada del proximo invierno,
fecha prewsta para la salida del programa, son ya
muchos los elementos que pueden perfilar lo que serd el j juego

donde la mayoria de los instrumentos y tripulantes son visi-
bles. Los instrumentos podrdn manipularse desde el teclado,
pero no desde el raton ya que éste controlard el angulo de vis-
ta. Una vez saltemos a alguno de los puestos de tripulacion,
los instrumentos que controla se nos presentardn a pantalla
completa, y aquisi podremos usar el ratén para pinchar sobre
un botén o palanca.

EI B17 dispone de alrededor de 60 indicadores analdgicos,
frente a los aproximadamente 25 de un tipico caza de la Se-
gunda Guerra Mundial.Todo lo que podamos ver en el avion es
auténtico, habiéndose utilizado mas de cien fotos que poste-
riormente se han utilizado en los modelos 3D de la cabina. Ca-
da uno, por supuesto, tiene una funcién especifica lejos de sig-
nificar tan sélo un elemento meramente cosmético.

Aparte de los aviones, el contar con la tripulacién ha supuesto

ARTILLERO DE TORRETA VENTRAL. Es-

utilizar una inteligencia artificial capaz de representar de mo-
do convincente el factor humana en la accién del juego. Du-
rante el curso de una campafa, los aviadores podran sufrir
hospitalizaciones, resultar muertos o capturados, rescatados
en el Mar del Norte, galardonados, o trasladados de vuelta a
América tras un periodo de servicio. Uno de los més impor-
tantes aspectos en este sentido es la capacidad de aprender
por parte de la tripulacién y que puede hacer que un novato
recién salido del entrenamiento llegue a convertirse en un as
gracias, en parte, a nuestras decisiones. Cada mision puede
convertirse en la experiencia mds cercana a volar en un bom-
bardero B17 en una misidn real sobre los cielos de Furopa. Una
excelente idea de los chicos de Wayward Designs, que sequro
los incondicionales del género esperan con gran ansiedad.
DDE/S.TM.

/ =R

INGENIERO. Tripulante a cargo
del mantenimiento de siste-
mas del avién, siendo también
el responsable de la torreta su-
perior con dos cafiones geme-
los de 50 mm:

ta dentro de la cipula ventral del
aparato a cargo de una ametralla-
dora con un canon doble de 50 mm.

ARTILLERO DE COLA. Esta al mando
de |a ametralladora doble situada
enlacola de B-17.

ARTILLERO DEL PORTAL. Esta
situado en la misma seccion
que el artillero de estribor,
al otro ladp, controlando un
arma similar.

ARTILEERO DE ESTRIBOR.
Estd a cargo de las ame-
tralladoras situadas en
una de las ventanas de
estribor.

RADIGOPERADOR. Tripulante a car-
go de la radio de observar o enviar
comunicaciones y,mensajes.

Micromania "I



En este niimero de Micromania inauguramos una nueva seccion que, mes tras mes, tratara de adentraros en un mundo tan poco conocido atin como
el delosjuegos on line. Trataremos todos los servidores que existen en este momento al efecto, hablaremos sobre los titulos mas jugados en la red

de redes, y seguiremos paso a paso los descubrimientos, mejoras y avances que se produzcan en los que ya estan funcionando.

@ r:<o 2 [a tridimensionalidad en la red

del navegante

En esta seccion vamos a contar con vuestra colabo-
racion como asiduos jugadores dentro de la red de
redes, ya sea como guerreros o magos en «Ultima On-
line», como comandantes espaciales en «Starcrafts,
o como comandos de «Quake [I». Buscamos gente
con avidez de exploracion para que nos envie curio-
sidades, sucesos extranos, bugs existentes en los pro-
gramas, quejas, o cualquier cosa que os haya ocurri-
do o que hayais visto, tendra lugar en este espacio.

Everquest (i)

a nueva andanza de Micromania en la
I- Red la vamos a dedicar a «Everquest»,
la produccidn que Sony ha lanzado al
mercado, a fin de plantarle cara y ofrecerle
competencia al que, hasta hoy, ocupaba el mo-
nopolio dentro de los juegos masivos on line,
cémo no, el conacido por muchos «Ultima Onli-
ne» de Origin.
Dentro de un mundo de tintes medievales,
donde se mezclan de forma homogénea el po-
der de |a espada con el de la brujeria, vamos a
crear un personaje, de una raza y profesion es-
pecificas. A partir de ahi, empezard nuestra la-
bor para hacer que aumente de experiencia y
sea cada vez mds poderoso. Bajo un escenario
tridimensional, de cuya gestidn gréfica se en-
cargard una tarjeta aceleradora 3D —la cual no
es obligatoria, pero si mds que recomendable—,
nuestro avatar se movera con plena libertad
pudiendo relacionarse con otros jugadores o
con personajes controlados por la maquina:
viajar a ciudades donde ejercer de mercader y
tratar de enriquecerse o adentrarse en las 0s-
curas cavernas y frondosos bosques en busca
de aventura, oro y, con mala suerte, la muerte.
Atin no hay servidores en Europa, por lo que
aquellos que lo adquieran con premura, se ve-
ran envueltos en la misma problemdtica que
tuvieron los habitantes del viejo continente
tiempo atrds con «Ultima Online» que, por
suerte, se soluciond con la activacion de dos
servidores europeos —Europa y Drachenfels—,
Ahora, la duda surge con respecto a la calidad
de conexidn que podemos conseguir con «Ever-
quest». ;Ocurrird, como dicen algunos, que si
con «Ultima Online» teniamos problemas a la
hora de mover gréficos 2D, lo que puede pasar
ahora con gréficos 3D puede ser insufrible o,
por el contrario, al trabajar los servidores tni-
camente con coordenadas, como parece que lo
hacen, no afectard mucho una coordenada mds
que representaria |a tercera dimensidn? La tini-
camanera es verlo “in situ’; cosa que os prome-
temos hacer para el mes que viene, en el que
os explicaremos cémo se comienza una parti-
da de «Everquest» y los primeros pasos que hay
que dar en este apasionante nuevo mundo que
atin estd por explorar.
Magallanes

Para participar en esta seccion podéis mandar vuestras cartas a la siguiente direccion: MICROMANIA, ZONA ON LINE, C/Ciruelos,4, San Sebastian de los Reyes, 28700 Madrid

No olvidéis indicar en el sobre la reseia ZONA ON LINE

También podéis mandar un e-mail al buzén: zonaonline.micromania@hobbypress.es




iLibera la magial!
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na terrible guer-ta o los recursos del .pr*ésp‘émo_
reino de Kania. A Ntes intentaron encontrar la
ia gue trajera la "ﬁparo," misteriosa tierra de Uimoin,
de, se esg@hide la solucion definitiva, se ha convertide en el
o los mas valientes guerreros. Ahora el destino

de Kania esta. en t¥s manos. ¢ Te atreves a liberar la magia?

Juegao de rol con combates an t po real | Aumenta las habilidades de tus personajes
por medio del entrenamiento eriencia | Mas de 200 tipos de armas, hechizos,
pociones... | Hordas de ene struosas criaturas | 25 misiones donde el
argumento depende de tus pr diac ones | Graficos, escenarios en 30 y efectos de
luz en tiempo real | Inteligencia Arti e responde a la experiencia y capacidad de tus
personajes | Juego engred hi 1 u de 16 persocnas
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Hasta donde llegue tu imaginacién



;COMO SE LLAMA EL COMPLEJO DONDE SE DESARROLLA
LA MAYOR PARTE DE LA ACCION EN HALF LIFE?

:COMO SE LLAMA EL EQUIPO DE PROGRAMACION QUE
HA DESARROLLADO HALF LIFE?

S INTERAGHD,

Avela, de Burgos 9, 1CI0f SN EHIPBUEG Tel: 91 gLk} 94 073 Fose pARS83 24 37
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- ES DEL CONCURSO ) liot /i

1. - Pedrcin pariicipar en el concurso todos los lectores de la revisia Micromania que confesten correciamente a las preguntas formuladas y que envien el cupon de participacion
alla siguiente direccién: HOBBY PRESS, revista Micromania. Apartado de correos 328 Alcobendas, Madrid, indicando en una esquina del sobre: CONCURSO «HALF LIFE»
2.- De entre todas las cartas recibidas que hayan acertado todas las respuestas, se extraeran VEINTICINCO que serdn premiadas con un juego «Half Life» para PC

El premic no serd, en ningdn case, canjeable por dinero.

3.- Solo podrén enfrar en concurso los lectores que envien su cupon desde el 26 de Abril de 1999 hasta el 26 de Mayo de 1999.

4.- la eleccion de los ganadores se realizard el 3 de Junio de 1999 y los nombres de los ganadores se publicaran en el nimero de Julio de la revista Micromania

5.- El hecho de tomar parte en este sorfec implica la aceptacion total de sus bases.

6. Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estos bases, serd resuelio inapelablemente por los organizadores del concurso: HAVAS INTERACTIVE ESPANA y HOBBY. PRESS.
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5 0 REQUIEM. Para poneros en la piel de un angel y hacer de justicieros
usando todo tipo de armas y poderes sobrenaturales con el fin de erradicar
el mal en la Tierra.

SYSTEM SHOCK 2. La segunda parte de este peculiar programa viene acom-
paiado, ademas de sus tintes de aventura y arcade, con claros signos de rol.
THEME PARK WORLD. Otro clasico programa de estrategia que los sefiores
de Bullfrog han sacado de sus archivos para modernizarlo.

48 DUNGEON KEEPER I1. Tras el éxito de
la primera parte, los chicos de Bullfrog
vuelven a la carga con este, por todos, es-
perado programa.

HELLFIRE. El mundo de los simuladores de
helicopteros esta de enhorabuena gracias
a este titulo, donde se podran manejar has-
ta ocho tipos diferentes.

MECHWARRIOR 3. La saga de los incombus-
tibles mechs por fin tiene continuacion,
mejorando con creces lo que ofrecian sus
antecesores.

PRINCE OF PERSIA 3. El famoso plataformas
de todos los tiempos por fin tiene secuela,
esta vez utilizando las tecnologias de hoy
dia. Un programa que seguro hara que mu-
chos de nosotros tengamos nostalgia.

46 FOOTBALL WORLD MANAGER. El mundo del balén se va a ver benefi-
ciado de un nuevo manager dentro de poco tiempo. Veremos si se cumplen
todas las expectativas esperadas por UBI Soft.

HELLCOPTER. Un frenético shoot’em up que nos pondra a los mandos de un
fastuoso helicéptero.

FORCE 21. Red Storm vuelve a la carga tras el éxito de «Rainbow Six», con la
estrategia en tiempo real como trasfondo.

52 KINGPIN

Un nuevo concepto de arcade en primero persona viene
dispuesto a romper todos los moldes, mezclando este sim-
par género con el de la aventura, teniendo que interactuar
en todo momento con los personajes que apareceran en el
mismo.

54 RAGE OF MAGES

Parece ser que los géneros que conociamos hasta ayer se
estan cambiando por aquellos en los que se introduce un
poco de cada uno. Es el caso de este programa de Monolith
Productions, que mezclara géneros tan dispares como la
estrategia, la aventura, el rol...

56 BRAVEHEART

Los chicos de Red Lemos Studios tienen casi a punto este
peculiar programa de estrategia, en el que tendremos que
luchar por tener una Escocia para los escoceses, y que ade-
mas tiene una estrecha relacion con la pelicula que prota-
gonizé Mel Gibson, y que lleva el mismo nombre.

58 CRONICAS DE LA LUNA NEGRA

C6mo no, los chicos de Cryo sigue con su politica de sacar
bastantes titulos por temporada, como el titulo que nos
ocupa, el cual haré buen uso de todo el apartado visual.
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FOOTBA“. WORLD MANAGER Ya son muy nume-

rosos los manager de fiithol que hay en el mercado del PC, y cada vez se
van perfeccionando un poco mds. «Football World Manager» va a ofre-
cer todo el realismo de un manager con caracteristicas innovadoras y
enormes posibilidades. Mas de 25 000 jugadores reunidos en 1000 clu-
bes que juegan en mds de 70 divisiones; andlisis de cada uno de los mil
partidos que se jugaran cada jornada y la posibilidad de administrar
las finanzas del club que hayamos elegido, desde los aspectos mds ge-
nerales como la adquisicion o venta de jugadores y mejoras del estadio,
hasta los mas infimos y, sin embargo, importantes.
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H EL I.CO PTE R Cafeine Studios se encuentra trabajando de llenc en o
que sera un frenético shoot’em up ambientado en unos hipotéticos comienzos
de los 90, tras el final de la Guerra Fria. A los mandos de un helicdptero de com-
bate, tendremos que llevar a cabo diferentes misiones en terreno hostil, bajo
una perspectiva trasera en la que pilotaremos nuestra maquina de guerra con
total libertad. Graficos de buena calidad y accion continuada son las tarjetas
de presentacion de «Hellcopter», un arcade en toda la regla que, de seguro, ha-
rd las delicias de todos los aficionados a este género.

con un programa de estrategia en tiempo real con graficos 3D de similar con-

cepcion, contando esta vez con la colaboracion del experto general Fred

Franks. Este juego nos situard en una hipotética tercera guerra mundial en el
2015 como comandantes de una fuerza en dos diferentes bandos, China y Es-
tados Unidos. A nuestro mando tendremos una extensa fuerza de tanques,
helicépteros, piezas de artilleria e ingenieria y unidades de guerra electroni-
ca.Las misiones podran ser tan variadas y especificas como patrullas de reco-
nocimiento, ataque de misiles balisticos, defensa de estructuras o colocacion
de minas. Con una interfaz tipica, tendremos que ordenar las formaciones y
tacticas de combate.
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Las distintas modalidades de Snooker y Pool, un clasico de las maquinas de marcianitos, los dardos, una tragaperras y el juego de damas,
desarrollados en un entorno grafico de lujo, con una ambientacion exquisita, un seguimiento de camara y unos movimientos insuperables.
Ademas, con unos efectos de sonido propios del mejor salén de recreativos. Y como musica de fondo,
distintas bandas sonoras magnificas o la que td quieras de tus CD’s preferidos.
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DU NGEON KEEPER " El regreso de este afamado titulo e 4 : HELLF'RE Un total de ocho helicopteros, entre los que no podia faltar el

amedio camino entre el rol y la estrategia ha pasado por un profundo ol famoso AH-64 Apache, con la posibilidad de configurar su equipo y armamento,
proceso de redisefio tras el cual se ha dotado al programa de un entor- SSiNgs . es el arsenal con el que emprenderemos misiones en un juego en el que primala
no 3D totalmente poligonal sacando el maximo partido a los avances o i accion, definiéndose como un arcade 3D con el anadido de ciertas caracteris-

en proceso grafico siendo capaz de ofrecer un fabuloso ambiente don- ! e Y ticas de estrategia. En diferentes teatros de operaciones, Sudoeste Asiatico,
: : 1 P
de se superponen la magia, la accion y también ciertos toques de hu- T L Yot X, 2 i Oriente Medio, Centro América y, cémo no, Los Balcanes, tendremos que ir su-
mor. Esta vez la accion cobra mayor importancia, teniéndonos que en- ) 3= Ry perando una serie de niveles cuyos resultados guardan relacién entre si destru-
frentarnos a las mas grotescas criaturas del calabozo. Sin duda, un e . yendo objetivos de entre los 100 posibles que se nos asignen. Un motor 3D dise-
g9 y = S p g

regreso que muchos ya esperaban con ansiedad. » : fiado especificamente para «Hellfire» es su principal baza técnica.

M E( HWA R RIO R 3 La tercera entrega de este titulo nos permitira co-

mo antes ponernos a los mandos de estos titanicos mechs de combate en los que
se ha incorporado una cabina virtual y algunos elementos de “simulacién’; aun-
que estos aparatos pertenezcan a la ciencia ficcién. Todo el entorno tridimensio-
nal ha sido sometido aimportantes mejoras tanto en graficos como en animacion
y complejidad, pero sobre todo en los mo-

delos de los mechs, incorporando ademds

una extensa variedad de armamento, mi-

siones mds diversificadas y una inteligencia .

artificial significativamente mas avanzada.

No obstante, <cMechwarrior 3» tendrd més

similitudes con un shoot "em up con escena-

rios exteriores.

PRIN(E OF PE RS‘A 3 Tras muchos afios de ausencia de uno de los titulos

de plataformas mas jugados de todos los tiempos, el regreso del Principe de Persia ha
arriesgado su concepcion incorporando un entorno 3D sin renunciar a la misma esencia
de juego. Las trampas, los acertijos y los formidables duelos a espada tendran una nue-
va perspectiva, aunque el programa seguira ambientado en la preciosa estética de las
mil y una noches. Queda por ver si Ia apuesta por el 3D ha logrado conseguir la misma ju-
gabilidad y accion con la que contaban sus predecesores. i es asi, habrd supuesto un in-
conmensurable esfuerzo en la realizacion de los niveles y el sistema de juego.
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SVSTEM S HO(K 2n original «System Shock» supuso en su mo-

mento un nuevo concepto de juego que se situaba a medio camino entre la
aventuray el arcade. Ahora vuelve con un planteamiento que se ha hecho con-
vencional, al que se ha incorporado caracteristicas del rol y una perspectiva
generalmente en primera persona. De nuevo, nos encontraremos ante un pa-
norama de ciencia ficcién donde deberemos generar un personaje y hacerlo
crecer en sus facultades, contando con un extenso inventario. «System Shock
2» tendra un sistema de poder psiquico que nos permitira confundir o distraer
a los enemigos.

REQU | EM En este arcade 3D de primera persona seremos un dngel des-
cendido a la tierra cuya misién es combatir a las legiones del infierno. Nuestras
facultades nos permitiran hacer que hierva la sangre de nuestros enemigos o
convertirlos en sal y también realizar resurrecciones, posesiones o dar saltos gi-
gantescos con nuestras angelicales alas. Sin embargo, los escenarios podran ser
tan diferentes que nos permitan estar en una ciudad ordinaria o descender a
géticos infiernos. Por supuesto, tendremos que enfrentarnos a criaturas diabg-
licas que harén gala de extraordinarias capacidades e inteligencia, persiguién-
donos por los escenarios o rechazando nuestros ataques. El tratamiento de luzy
el calculo de particulas permitira impresionantes efectos especiales.

TH EM E PAR K ‘MO R i. D Basicamente, «Theme Park World» se man-

tendra bastante fiel a «Theme Park» en lo que posibilidades de juego se refiere,
pero con mds y mejores caracteristicas y trasladando, como viene siendo habi-
tual por los creadores —Bullfrog—, el programa a un entorno 3D. Podremos cons-
truir variopintas atracciones y mantener abierto mas de un parque. También po-
dremos delegar las tareas financieras menos relevantes a nuestros colaboradores
como la opcion de comprar el terreno después de doce afios de la edificacion. El
humor, la estrategia y la necesidad de exprimir nuestra imaginacién seran los pi-
lares de su sistema de juego.




Tener tantos
enemigos nunca
fue tan divertido
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N la misma maguina, en red local o por
adir la maxima jugabilidad. Aderezar con un
control rapido v sencillo. Espolvorear con hilarantes dialogos
Yy sonidos, Agregar graficos 30D. Mezclar en 40 espeluznantes
mazmorras llenas de trampas, sorpresas y tesoros. Sazonar
al gusto con multitud de objetos, armaduras, artefactos,
heehizos, armas, pocimas de salud. . . Vv, por supuesta, batir
con todos los enemigas del mundo
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LOS PRODUCTOS DINAMIC SE VENDEN EN QUIOSCOS, GRANDES ALMACENES Y TIENDAS DE INFORMATICA Hasta donde llegue tu imaginacién
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El bar es un lugar de encuentro clave para reclutar nuevos miembros de la
banda, realizar algtin negocio o simplemente tomar una copa. Como es légico,
el propietario no permite que ninguno de sus dientes saque sus armas.

La canasta instalada en el patio parece invitarnos a echar un partidito de
basket con nuestro compinche. No estaria nada mal la idea de incluir un

balén en la version final, aunque sélo fuese para lanzar unos tiros. marcha... ;0 no?

ntroduciéndonos en los bajos fon-
dos de una ciudad, «Kingpin: Life of
Crime» nos ofrecerd un complejo
desarrollo y posibilidades de inte-
raccion sin parangdn en el género. Am-
bientado en un peligroso suburbio de la
ciudad, en la que edificios ruinosos y des-
cuidadas calles son el lugar donde ope-
ran las bandas locales de gangsters que
las dominan imponiéndose la ley del mas
fuerte y el mds astuto, tendremos que
construir nuestra propia handa de crimi-
nales cuidando de mantener la autoridad
entre nuestros miembros a base de in-
centivos para los mds leales y castigos
ejemplares a aquellos que intenten trai-
cionarnos. Para ello serd fundamental es-
tar ojo avizor para reclutarlos debiendo
conversar y evaluar sus intenciones antes
de confiarles una tarea.Sin dudaesen la
estrecha relacién con los personajes don-
de «Kingpin» se diferenciard de los de-
mas arcades 3D, ya que en este aspecto
se ha puesto especial hincapié.
Partiendo de cero, tendremos que procu-
rarnos la fama entre los variopintos per-
sonajes que pueblan la ciudad haciendo

Pocas cosas pueden ser tan sugerentes como una potente moto esperando
asermontada. Lo tinico que hace falta encontrar esa llave que la pone en

Tras creaciones como «Redneck Rampage», Xatrix se ha aventurado a dar el
salto definitivo para seguir en el terreno de los shoot’em ups con mejor pie
y con un programa que a primera vista se revela como el mas inmersivo y
realista arcade 3D. Desde luego, buena base no le falta, ya que el programa
se ha servido del engine de «Quake II» potenciando sus posibilidades y
puliendo la mayoria de sus aspectos técnicos.

que nos conozcan y nos teman amas de
casa, ninos, vigilantes, polis, dependien-
tes y demds. Mas tarde tendremos que
ganarnos su confianza y apoyo, para lo
cual deberemos ayudarles y mostrarnos
accesibles como si la popularidad fuera
nuestra principal inversion sin caer en el
grave error de disparar primero y pre-
guntar después.

ESCONDER LA MANO

Si queremos sobrevivir mds alla de unos
minutos en «Kingpin», necesitaremos co-
nocer algunos detalles fundamentales.
Lo primero es olvidarnos de disparar a to-
do lo que se mueva, ya que la gente que
iremos conociendo en la calle puede
ofrecernos valiosa informacién, si es que
no se muestran hostiles a primera vista,
procurando hablar con ellos siempre que
podamos.Como en la realidad, serd nece-
sario dar cierta confianza a los persona-
jesy no mostrarnos en actitud amenaza-
dora ocultando el arma de su vista antes
de que decidan que somos un enemigo
potencial. Dada esta caracteristica, se ha-
ce necesaria, al menos, la traduccion del

Desde que el pasado afio llegase el esperado «Quake I1», revolucionando una vez més su género, son varios
los programas que han aprovechado el tiron de su engine introduciendo diversas mejoras y depurando los
geniales algoritmos que son capaces de mover monstruosos escenarios y personajes con fluidez. Cada vez
mas, estos programas estan significando puntos de referencia de una evolucién que no parece cesar. El mo-
tor de «Kingpin» es, por ahora, el tltimo de la cadena y, con toda probabilidad, el mas avanzado de todos,
consiguiendo mejores y mas realistas efectos de luz, A, modelos hiperreales y tratamiento de texturas.

Uno de los modos de juego equivalente al
multijugador —Gang Bang- plantea muchas
posibilidades a tenor de la estrecha relacion que
pueden tener los personajes
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programa con la incursion de subtitulos
en nuestro idioma, si bien no lo es el do-
blaje del mismo. De lo contrario, para
aquellos que no dominen el inglés serd
muy dificil aprovechar la principal inno-
vacion de «Kingpin» —sus tremendas po-
sibilidades de interaccion con los perso-
najes, sobre todo en este caso en el que
estos utilizan un argot callejero de lo més
chabacano—. Al charlar con los diversos
personajes que nos iremos encontrando
podremos responder afirmativamente o
negativamente a sus preguntas, mostrar-
nos amigables o insultarles; ninguna de
las posibilidades ha de descartarse, ya

L : | . s i 'r-" ._-.l

Desde la ropa a las cicatrices, puede apreciarse el escrupuloso nivel de
detalle con el que se estdn disefiando los personajes.

bajo nuestras érdenes. Siempre que lo-
gren sobrevivir a un ataque, por duro que
éste sea, podrdn reponerse de sus heri-
das a medida que pase el tiempo.

Sin embargo, también podremos realizar
funciones que ya hemos visto en otros
programas de similares caracteristicas.
Estas pueden ser tan sugerentes como
montar en una moto previamente roba-
da, coger un tren o mover cajas con el fin
de auparnos a un punto en un principio
inaccesible. Pero también podemos rea-
lizar operaciones menos convencionales,
coma practicar el trueque para obtener
un determinado item, comprar o vender

En diversas ocasiones encontraremos individuos en lamentable estado,
permitiéndonos sacar partido de la situacién para sacarles informacién,

La sangre es un elemento continuamente presente en «Kingpin»; asi,
podremos ver cémo brota mientras alguien yace en el suelo .

Paseo por el gueto

La utilizacion de los objetos del inventario

requerird a veces mucha imaginacion por parte del
Jjugador, si tenemos en cuenta la posibilidad de la
compraventa y el trueque

By

que dependerdn de cada situacion. Ade-
mas, podremos intercambiar items, ven-
der o comprar, u obtener respuestas con-
cretas sobre ¢dmo consequir algo
determinado, y lo mds llamativo de todo,
tras acabar con un enemigo sera conve-
niente que registremos sus bolsillos ya
que pueden contener objetos fundamen-
tales. Hay también un curioso modo para
sorprender a los enemigos deno-
minado “Sneak” con el que
podremos evitar ser oi-
dos al acercarnos a uno
de ellos.

Tan solo algunos de
ellos estardn intere-
sados en ingresar en
nuestra banda, si lo
hacen tendrdn que obe-
decer nuestras drdenes y
nos defenderdn a muerte. Asi
podremos ordenarles que nos sigan,
mantengan la posicién o ataquen a un
determinado individuo. Esto conlleva
que dehamos estar atentos a su estado,
ya que en todo momento tendremos una
referencia de los componentes que estan

en una tienda equipo, armamento o kits
de primeros auxilios.

LENGUAJE CORPORAL
Alo larga de los niveles de «Kingpin» po-
dremos ver, segiin vayamos avanzando,
escenas cinematicas en tiempo real que
nos situardn en el transcurso de los acon-
tecimientos.Tanto en estas escenas como
en las conversaciones con los per-
sonajes, observaremos la
gran riqueza de movi-
mientos y gestos que
utilizan. A pesar de
que sélo hay unos
pocos modelos basi-
cos con diferentes
texturas, cada uno se-
ra facilmente reconoci-
ble ya que su aspecto serd
muy diferente luciendo tatua-
jes, cicatrices o diversos rasqos. Estees
uno de los elementos mas caracteristicos
de «Kingpin» que atiende a un desarro-
llo técnico en el apartado grdfico muy
bueno. De hecho, al disparar sobre un
personaje veremos que el dafio produci-

Los escenarios de «Kingpin» estaran dotados de algo mas que realismo, presentando un mundo donde
abundan la delincuencia y la miseria. Las calles ofreceran un aspecto de lo mas ligubre, con pintadas y
graffitis haciendo referencia a las bandas que operan,asi como factorias y almacenes en desuso, socavones
en el pavimento, verjas, edificios en ruinas, coches incendiados, e incluso varios mendigos metidos en sus
modestas viviendas de cartdn.

Misica alternativa

do varia dependiendo de la parte del
cuerpo que haya sido afectada y veremos
cdmo brota la sangre, dejando un rastro
si se desplaza o retira.
Son muchos los detalles, a priori, que grd-
ficamente hardn de «Kingpin» un juego
poco usual, y que irdn siendo descubier-
tos al analizar el juego mds a fondo. Aun-
que atn quedan cosas que necesitan de-
purarse, como pueden ser los inter-
minables tiempos de carga entre niveles.
Jugando a «Kingpin» deberemos atrave-
sar pasar de uno a otro repetidas veces y
no puede pasarse por alto el tener que
esperar varios minutos para hacerlo, ya
que va en contra del ritmo de la accidn.
Por ahora, no podemos decir que lo visto
5 mds que una promesa y, si todo mar-
cha, pronto tendremos que dar la bienve-
nida a uno de los grandes del género.
STM.

Quizas el apartado de
ambientacion es uno de
los aspectos mas impor-
tantes para lograr una
atmésfera inmersiva en
un arcade 3D,y aqui la
musica juega un papel
importantisimo. En las
suburbiales barriadas
de «Kingpin: Life of Crime» la musica no podia ser mas

apropiada que la elegida por los programadores de Xatrix
que han contado con el famoso grupo de rap estadouni-
dense Cypress Hill para acompaiiar con sus canciones los
escenarios del juego. Las canciones de este conjunto son
inconfundiblemente identificadas con el gueto, y han sido
extraidas de su ultimo trabajo «Cypress Hill 1V»; no obs-
tante, han sido mezcladas de diferente forma que en el
dlbum. El ritmo musical de «Kingpin» cambiara notable-
mente acorde con el de la accion.
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Compaiia: MONOLITH STUDIOS/DINAMIC MULTIMEDIA  En preparacion: PCCD  Género: JDR/ESTRATEGIA

Dado el tremendo éxito que ha conseguido el elemento
multijugador en los juegos de rol y, muy especiaimente,
mediante Internet, cuyd ejemplo mas claro es «Ultima
Online», Monolith nos ofrecerd, junto con Dinamic, la po-
sibilidad de entrar en una serie de servidores. Teniendo
en cuenta que el programa lleva ya bastante tiempo en la
calle fuera de nuestras fronteras, desde la direccidn
http://www.rageofmages.com/servers/ se puede entrar
enservidores que componen el extenso “mundo” de «Ra-
ge of Mages» en el que podremos contactar con persona-
jes controlados por otras personas de todo el mundo, aun-
que el objetivo del juego sequird manteniéndose. Desde
luego, en el modo multijugador es donde «Rage of Ma-
ges» ofrecerd una dimension mas sugestiva.

I Micromania |

on varios los titulos de rol que
hoy dia han incorporado en su
desarrollo la estrategia en tiem-
po real con mds o menos éxito.
«Rage of Mages» es, en este sentido, uno
méds, aunque en é| se estd procurando in-
corporar todas las caracteristicas del rol
en un desarrollo completo en cuanto a
posibilidades de juego. La pretensidn de
sus programadores queda patente:|a re-
alizacion de un titulo que, sin incorporar
novedades de importancia ni contar con
una caracteristica realmente peculiar en
comparacién con ofros titulos similares,
disponga de la suficiente calidad técnica
y grafica, y posibilidades de juego para
que en conjunto resulte llamativo.
La historia nos situard en una cruel gue-
rra que se prolonga ya durante largos
afios, manteniendo a la antes prospera
region de Kania en la mds absoluta mise-
ria. Sabemos que en el transcurso de los
siglos fueron muchos los intrépidos que
se aventuraron en la bisqueda de una le-
gendaria arma mdgica con la esperanza
de cerrar la continua escalada de conflic-
tos bélicos. La lejana tierra Uimoir escon-
de un misterio que atin nadie ha podido
descubrir. Queda claro que con nuestro

La seleccion del personaje atiende tan sélo a dos
variantes: mago o guerrero, y femenino o mas-
culino.

personaje, de entre los cuatro que se nos
proponen con diversas habilidades, nos
introduciremos en [a tierra de Kania.

Una extensa panoplia con mds de 300 ar-
mas, equipamiento y encantos son las
herramientas de las que dispondremos
para encontrar el arma definitiva. Ade-
mds, contaremos con la colaboracion de
personajes valiosos después, eso si, de
pagar sus honorarios con oro, o prestar-
les un favor. El buen uso de los elemen-
tos nos proveerd de mayor poder magico
de modo que con entrenamiento y expe-
riencia aumentemos las habilidades.

Una vez elegido éste, el nivel de dificul-
tad y configuradas sus tan sélo cuatro ha-
bilidades entraremos en un entorno
pseudo-tridimensional, en el que con la
clasica perspectiva isométrica se combi-
nan los modelos 3D con gréficos pre-ren-
derizados y una interfaz muy tipica pero
eficaz para este tipo de programas. Nues-
tro personaje realizard acciones a través
de 6rdenes con el cursor del raton cam-
biando su aspecto segtin sea la operacion
que nos se nos permita realizar, coger ob-
jetos, atacar, retirarse proteger. Asi, al ir-
nos encontrando con otros caracteres
tendremos que atacar o intentar hablar

Como mago, podremos desde el principio reali-
zar extraordinarios encantos como generar un
escudo de proteccion o curar nuestros hombres.

con ellos para obtener importante infor-
macién. «Rage of Mages» nos dard la ca-
pacidad de elegir en este sentido, lo que
stpone cierta libertad de accién dentro
de las 25 misiones que habrd.
Entrando en cuestiones mds técnicas, el
disefio de los graficos dard como resulta-
do una apariencia bastante cuidada pero
escasa en detalles originales, a tenor de
lo visto. Al igual que el resto del juego, es-
ta circunstancia se da en casi todos sus
aspectos, no asi con las animaciones de
video que serdn bastante atractivas.
«Rage of Mages» tratard con acierto el rol
y la estrategia y ofrecerd diversidad en
sus posibilidades de juego, no obstante
su planteamiento estd algo visto al igual
que su estética porque, aunque los JDR
ambientados en una época medieval po-
drian ser considerados como un subgé-
nero, requieren toques de originalidad
para que logren proporcionar interés.
«Rage of Mages» parece que va a ser un
completo pero modesto programa, por lo
que seguramente estard indicado para
los que quieren iniciarse en el rol, ya que
se traducird integramente a nuestro idio-
ma.Veremos en qué queda todo esto.
S.TM.

La pocidn sera un objeto muy valioso para man-
tenerse en forma, mucho mas si somos un gue-
rrero el cual no podra hacerlo por si solo.

La mezcla entre los géneros de la estrategia y los juegos de rol no deja de ser
poco original, aunque si puede resultar bastante interesante
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Compania: RED LEMON STUDIOS/EIDOS En preparacion: PCCD  Género: ESTRATEGIA

 Escociaes sélo paralos escoceses

Esa es lamaxima de este programa. Pero, a pesar de que la
rigurosidad histdrica es importante lo que realmente se
buscard en la cuidada representacion gréfica de las esce-
nas de video es alcanzar el mismo sentido dramatico que
posee la pelicula, y que se traza paralelamente en el ar-
gumento en ambos casos. Asi, ademds de enlazar la tra-
ma argumental con diversos colofones, se logra relacio-
nar la presencia del protagonista con la historia y sus
sentimientos, algo que va mas alld del porcentaje de rol
que éste ostenta. Sin duda, «Braveheart» se vislumbra so-
lidez, ya que mas que combinar, lo que hace es ensamblar
varios géneros en un novedoso sistema de juego.

~ 5

omo ya os avanzamos el mes
pasado, la compania Red Lemon
Studios esta preparando «Bra-
veheart», un programa basado
en la pelicula de mismo nombre, ambien-
tado en la moderna edad media de las
tierras altas de Escocia con el que tendrd
muchos aspectos en comn. Cada vez se
van perfilando mds caracteristicas de este
programa que presenta un planteamien-
to fuera de lo comin tanto en su sistema
de juego como en la recreacion de un en-
torno 3D que interviene directamente en
el ritmo y consecucién de las batallas. No
obstante, nuestra preocupacién principal
serd el emprender y resolver campanas
estableciendo rutas de invasidn contra los
dominadores ingleses y desarrollar la ca-
pacidad de nuestro ejército para final-
mente consequir la corona de Escocia.

Basandose en dos pautas que se revelan
como elementos primordiales para defi-
nir al programa, estrategia de combates
en tiempo real y construccién de un im-
perio itinerante, «Braveheart» conjugara
a partesiguales la jugabilidad con [a pro-
fundidad en el tratamiento de las posibi-
lidades de jueqgo, para lo que estd requi-
riendo de una rigurosidad histdrica com-
prometida con la realidad y ciertos toques
de rol en los personajes que toman papel

protagonista en del hilo argumental. En
consecuencia, «Braveheart» empieza a re-
velarse como un programa muy cuantio-
50,dado la cantidad de factores que el ju-
gador deberd tratar y la libertad que
ofrece para afrontar cada desafio.

La caracteristica mds destacada del pro-
grama es la incorporacion de entornos 3D,
a modo de campos de batalla donde és-
tas se desarrollan cuerpo a cuerpo con un
gran nlimero de unidades, estructuradas
a modo de escuadrillas. Esto obligard al
jugador atender las circunstancias de un
combate muy de cerca y como un auténti-
co estrateqga, disefiando tdcticas, utilizan-
do catapultas y otros tipos de armamen-
to, planificar asaltos y encargarse de
manera directa de las formaciones.En es-
te Gltimo aspecto radicard una buena
parte de la esencia y dificultad del pro-
grama, ya que nos ofrece bastantes posi-
bilidades para establecer una estructura

Un ambicioso proyecto que tendrd un rigor histdrico
bastante elevado, ademads de ser fiel al film

jerdrquica dentro de nuestro ejército y
asignar funciones y modos de ataque a
los efectivos que lo componen.
Hhallaremos también una importante
necesidad de desarrollar facultades como
la diplomacia con otros clanes, el espio-
naje o el disefio de una estrategia mas
general estableciendo rutas para las tro-
pas entre otras, donde el toque de rol en
el protagonista adquiere importancia.
Detrds de todo esto,y teniendo en cuenta
laindiscutible ambicidn de este proyecto,
es ldgico que sus creadores hayan emple-
ado mucho esfuerzo en el desarrollo téc-
nico de modo que provea al programa de
un acabado a la altura de sus pretensio-
nes.Esto se ha enfocado en la creacion del
motor capaz de dar fluidez y calidad gra-
fica ala representacion de campos de ha-
talla. Aqui se estd haciendo mucho hinca-
pié en la realizacion de los personajes, ya
que deben coincidir en apariencia con los
del film. Pero, en general, los gréficos es-
tardn dotados de un brillante estilo artis-
tico y un no tanto —aunque bastante bue-
no— resultado técnico. Una calidad fuera
de serie en la ambientacion y representa-
cion de los personajes, aunque dentro del
entorno 3D se aprecie que el programa se
limite a mantener un aspecto bueno, pero
no espectacular ni innovador.
Hasta ahora, todo apunta a que pronto
estaremos ante un pragrama solemne
por su enorme cantidad de posibilidades
y diversidad.

S.TM.
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Un diseiio
de arquitecto

Todos los edificios que apareceran en «Crénicas de la Lu-
na Negra» tendran un nivel de detalle y un cuidado de
realizacion y disefio capaz de dejarnos realmente enmu-
decidos. Y no sélo vamos a contar con la calidad de los
edificios, sino que también gozaremos de cantidad de
ellos, ya que seran mas de ciento veinte las construccio-
nes que podremos llegar a edificar, dependiendo de su
arquitectura, el hando que escojamos para combatir, y
un largo etcétera.

Las secuencias de introduccion

PR ) e

Nada mds comenzar el juego, al iniciar la campaiia y segtin vayamos superando las més de sesenta misiones de que constara «Crénicas de la Lu-
na Negra», seremos participes de unas impresionantes secuencias introductorias, realizadas con graficos renderizados, cuya calidad estara fue-
rade toda duda. Los efectos de luces y los movimientos de las telas, las ropas y las banderas seran los aspectos mas sobresalientes de estas pe-

queias peliculas de animacién.

a compafiia francesa Cryo se en-

cuentran en estos momentos

trabajando en un excepcional ti-

tulo de estrategia que, basando
su argumento en las historias de los es-
critores Froideval y Ledroit que llevan co-
mo nombre «Crdnicas de la Luna Negra»,
es decir, el mismo que el juego, nos va a
dar la oportunidad de dirigir enormes
ejércitos formados por mas de ochenta
unidades diferentes, que tendrdn que en-
frentarse a un sinfin de peligros en forma
de trampas y enemigos al mando de un
personaje protagonista, de nombre
Wishmerill, que a base de didlogos con

Del papel al ordenador

*-.-: e

otros generales de ejércitos y por la fuer-
za de su espada, conseguird victorias,
alianzas con ejércitos de ideales pareci-
dos y artefactos mdgicos que aumenta-
ran su poder en combate.

En nuestras aventuras de «Crdnicas de la
Luna Negra» nos encontraremos con gi-
gantes, enanos, elfos, orcos, muertos vi-
vientes, demonios y muchos mds entes
legales o malvados, que en algunos casos
entablaran conversaciones con nosotros
y que nos dardn a elegir varias opciones y
serd ahi donde entre también el factor
estratégico, pues deberemos decidir ha-
cia donde dirigimos nuestras tropas y si
queremas interceder en batallas que no
nos afectan directamente.

Tanto los graficos de los personajes, co-
mo los de los edificios y restantes ele-
mentos que aparecen en los escenarios,
es decir, rios, vegetacion, grava o monta-
nas, tendrdn un nivel de detalle y una
suavidad y realismo en los movimientos
como nunca hemos tenido la oportuni-
dad de ver en otro programa de las mis-
mas caracteristicas, y parece mentira que

sea asi, pues en absoluto el juego va a re-
querir el uso de tarjeta aceleradora 3D al-
guna, bastando inicamente con la tarje-
ta gréfica 2D que tengamos instalada en
nuestro ordenador, con la que consegui-
remos unos graficos que dispondrdn de
una resolucion de 800x600 minimo, con
65.000 colores.
Dadas las amplias posibilidades en cuan-
to a creacion de los ejércitos, que dan pie
a épicas batallas con tropas completa-
mente diferentes y que nicamente nos
pone como limite nuestra imaginacion y
habilidad estratégica para unir a las tro-
pas que mejor se compenetran, los pro-
gramadores le estdn dando especial im-
portancia al aspecto multijugador, tanto
anivel de red local, como por Internet.
«Crénicas de la Luna Negra» tiene las po-
sibilidades y el nivel necesarios tanto pa-
ra entretener a los mds expertos dentro
del género de la estrategia en tiempo re-
al, como para atraer a jugadores que atin
no habian probado la diversidn que es
capaz de transmitir un titulo asi.

CEM.

Cada unidad, de las ochenta existentes en el juego, estan sufriendo un paso obligado que es el previo di-
sefio de las mismas en papel, realizado por expertos dibujantes. De ahi que el resultado final sea tan im-
presionante como que el tenemos la oportunidad de ver, y es que se esté respetando hasta el iltimo de-
talle de las ilustraciones una vez que la unidad es traducida a bytes y pasada al ordenador.

Y wicromania |

El argumento del juego estd basado en las historias

de Froideval y Ledroit



Estreno en mayo

JER VAN DIEN. ~ NATASHA GREGSON WAGNER

UN FILM DE RICHARD ELFMAN

YVAMPIROS MODERNOS

DESEARAS QUE SUS MORDISCOS
RECORRAN TU CUERPO

© 1598 REVENANT PRODUCTIONS, INC TODOS LOS DERECHOS RESERVADOS



Las

Take 2 siempre se ha caracterizado pﬁrrealizarjuegos con un gran indice de diversion
y jugabilidad. A principios del mes de abriltuvﬁnoslaoportumdad de descubrir todos

los titulos que ahora mismo se encuentran(en‘p{o(eso d

empresay que muy pronto estaran disponibles para dlsfl'tltétodoss‘!smg:iidnms.

uede que asi, de sopeton, los
nombres de Serhad Koro y Rachel
England no signifiquen nada para
vosotros, pero sia continuacion
pasamos a explicaros que son el
Product Manager y la encargada
de marketing de Take 2, comenzaremos a rela-
cionarlos con productos llenos de jugabilidad
y elevados indices de diversion. A principios
del mes de abril se acercaron a nuestro pais
para presentarnos los proximos lanzamientos
de la compafifa y la sensacion que tuvimos al
finalizar la entrevista fue de una completa se-
guridad acerca del éxito que logrard esta em-
presa dentro de cualquier género al que quie-
ra aportar su granito de arena.
Una de las maximas que han tenido desde
siempre los chicos de Take 2 ha sido la de ha-
cer productos cuyo nivel de jugabilidad se
dispare hasta cotas casi inalcanzables, aun-
que eso signifique darle un poco de lado el
nivel grafico, que tan de moda parece que se
ha puesto en |a actualidad. jCuantos juegos
habremos visto que, teniendo una especta-
cularidad visual fuera de toda duda, una vez
que nos ponemos a probarlo, descubrimos

desarrollo y que se hace injugable a cada mo-
mento! A nosotros nos ha pasado mds de una
vez, desgraciadamente, y es que algunas
companias se dejan invadir por el “boom” de
algunos periféricos, como es el caso de las
aceleradoras 3D, dandole importancia capi-
tal a este asunto y.dejando en un sequndo
plana el resto de los aspectos. jQué es de un
juego de ordenador cuando carece de juga-
bilidad o de la capacidad de divertir al usua-
rio? Eso mismo nos llevames preguntando en
todo el tiempo que llevamos como profesio-
nales del sector, y parece que nadie haen-
contrado la respuesta por nosotros, puesa ca-
da dia que pasa surgen mds y:mas productos
que solamente se pueden llevar el apelativo
de “aburridos” Pero, y volviendo a lo que nos
ocupa en estas paginas, tenemos la alegria
de decir que no es el caso de Take 2, pues
siempre ha conseguido dejarnos muy buen
sabor de boca cada vez que cogiamos uno de
sus productos, como pueden atestiguar sus
préximos lanzamientos, y que padéis obser-
var en estas paginas. Esperemos que no se
demore demasiado en sus lanzamientos y nos
deje disfrutar con sus proximos proyectos.

que es algo mds que mediocre en cuanto a CEM.
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SerhadKero y Rachel Pépduct Managery
encargada de markeli?%ke 2
respectivamente, fueron los esponsables de
mostrarnos todos los nevos proyectos. Su

simpatia y profesionalidad quedaron fuera de toda
duda tras la reunion que mantuvimos con ellos.

Batallas historicas

«Hidden & Dangerous» serd un juego tri-
dimensional que mezclara los géneros
delarcade con la estrategia, a través de
veintitrés niveles bélicos pertene-
cientes a la Segunda Guerra Mundial
. quetendran base historica, siendo los
& escenarios completamente inventados.
- «Hidden & Dangerousn, se-
amac del mismo, es-

‘permitira el juego simultdneo hasta a
cuatro personas.
En «Hidden & Dangerous» no sélo ten-
dremos que desplazar nuestras escua-
ot TE ~dras a pie, sino que también podremos
~ pilotar toda una serie de vehiculos de
~ motor, desde un camion para recorrer
largas distancias en menos tiempo, has-
ta un avion para las misiones en las que
haya que realizar un bombardeo a una
zona concreta, pasando por la tipica mo-
tocicleta alemana con sidecar, vehiculos
todoterreno, e incluso carros blindados
¥y tanques, y cada uno tendra unas ca-
racteristicas de velocidad y resistencia.
estros soldados podran llevar a

tro submisiones que van encadenadas’

i, por lo que deberemos ser listosa
radeusar la municion de que dispo-
nemos, pues un derrache desmesurado
de la misma al principio nos dejara inde-
fensos en los dltimos escenarios.
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Seguro que todos recordaréis el juego «Grand Theft Auto, en el
que teniamos que recorrer las calles de un ficticio estado de Nor-
teamérica, realizando encargos a ciertos “capos” de la mafia a cam-
bio de una sustanciosa cantidad de dinero fresco. Para llevar a ca-
ho las misiones encomendadas, podiamos desplazarnos a pie, 0
bien robando el coche que se nos antojase, ya estuviese parado o
en movimiento. Cada vehiculo tenia sus atributos de velocidad,
frenado y capacidad de viraje; por lo gue teniamos que ver en todo
momento'cual era el que mas se acomodaba a nuestras necesida-
des. Cada uno de ellos tenia una misica distinta, que simbolizaba
la emisora de radio que llevaba puesta, lo cual incrementaba el
atractivo deun juego, no muy espectacular a nivel grafico, pero
sobresaliente en el resto de las caracteristicas.

El enorme éxito de ventas que consiguio «Grand Theft Autox, a pe-
sar de que muchos criticos y aficionados consideraban al juego co-
mo muy atrasado para su época, le sirvio de pie de apoyo a Take 2
para lanzar una ampliacion que muy pronto podran disfrutar to-
dos los afortunados poseedores del juego original. Llevara el nom-
bre de «Grand Theft Auto London», y las novedades que incluiran
son las tipicas en una ampliacion de estas caracteristicas, nuevos
coches, mas melodias de géneros tan dispares como el country o
el hip-hop y el mapa real -y esto es lo principal de «GTA London»—,
mas o menos hecho a escala de la ciudad de Londres, por lo que
podremos atravesar con un Aston
Martin la plaza de Picadilly Gircus o
recorrer con un Volkswagen Escara-
bajo Oxford Street e incluso atrave-
sar de cabo a rabo Hyde Park pilo-
tando una motocicleta o con un
autobus de dos pisos cubierto o sin
techo, haciendo salir por los aires a
la gente que hay sentada a base de
giros bruscos. Todo esto sera posi-
ble, siempre y cuando realicemos to-
das las tareas que nos encomiendan

UL

en el tiempo establecido 0 no sea-
mos apresados por la policia.

21 Micromania



El automovilismo del futuro

De «T.T.T.» (Thrust, Twist'n Turn), un trepidante juego de carreras
de vehiculos futuristas, se esta realizando una version para PCy
otra para PlayStation. El sistema de juego sera el mismo de siem-
pre en los titulos de este género, es decir, elegir uno de los vehicu-
los disponibles, cada uno con diferentes niveles de aceleracion, ve-
locidad punta y angulo de giro, y después disputar refiidas
competiciones contra los coches que controla el ordenador, en
unos circuitos que, en el caso que nos ocupa; son realmente espec-
taculares a la par que enrevesados, debido a las espirales, loo-
pings, cortes en la carretera y curvas con peralte que dominan cada
recoveco de la pista.

Los graficos utilizaran al maximo de sus posibilidades el hardware
acelerador 3D, con lo que conseguiran efectos como el del agua,
que pocas veces se ha visto tan bien realizado, o el del humo, que
casi parece que podemos palparlo. Uno de los aspectos que mas
nos llamé la atencidn de «T.T.T.», en el momento de su presenta-
cidn, es que la pista de los circuitos, al encontrarse a diferentes al-
turas, puede llegar el momento de que nos salgamos de la misma,
pero si somos lo suficientemente afortunados, podremos caer en
otro tramo del circuito que se hallaba justo debajo.

Muy bueno a nivel tecnoldgico este «T.T.T.» que nos recuerda enor-
memente a juegos como «Pod» y «Megarace 2».

Bestlap: 77:4 7:5
Lastlep: 75+ ?-5

Réplica de Take 2

a Flight Simulator

Este otro titulo presentado es un nuevo simulador de vue-
lo comercial a pequena escala. Con un titulo tan significa-
tivo como claro y simple, «Fly!», tado nos hace pensar que
Take 2 se ha propuesto hacerle sombra a un dasico dentro
del género como es el «Flight Simulator» de Microsoft.
Apostando por un mayor cuidado a nivel grafico, pues entre
otras cosas las ciudades pasan a ser tridimensionales y no
unas simples manchas en el terreno, y por un realismo fue-
ra de toda duda en cuanto al manejo de los aparatos —pues
en lo referente a las colisiones dejara mucho que desear ya
que Take 2 se ha comprometido con las compaiias cons-
tructoras de los aviones que en el juego salen a que sus mo-
delos permanezcan impolutos por muchos impactos que
reciban—, piensan atraer hacia ellos a todo el grupo de afi-
cionados y compradores hacia su titulo.

Mas de 9.500 aeropuertos, decenas de camaras para elegir
la que mas se acomode a nuestro vuelo, un mapeado de ca-
si 100.000 kilometros cuadrados de ciudades como Nueva
York, Dallas, San Francisco o Chicago, capturado gracias a
las imagenes de dos satélites, el IRS-1Cy el LandSat, y la
posibilidad de decidir por completo la configuracion de
nuestros aeroplanos en cuanto a zona de equipaje, espa-
cio para pasajeros y cantidad de combustible en los tan-
ques que aporta un punto de estrategia al simulador, pues
dependiendo de nuestra administracién asi ganaremos de
dinero en los viajes contratados.

Por tiltimo, y ya para colocarle la guinda al pastel, Take 2
no piensa en ahsoluto dejar estancado el juego, sino que
lo que pretende es atraer cuantos mas adeptos mejor, y
la manera de hacerlo es mediante la realizacion de am-
pliaciones que incluiran mas aeroplanos, aeropuertos y
rutas preestablecidas, con lo que las horas de diversion
para todos aquellos que gusten de este tipo de juegos se-
ran interminables.

iSera capaz «Fly!» de desbancar de su puesto de honor a
«Flight Simulator»? Desde luego, por lo que hemos visto, ca-
lidad no le falta.
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El Club de la
vent

Full Throttle

Sam & Max

El Reto

Destripador de voluntades, terror de los pa-
cientes; asi es el Reto que, periddicamente,
El Club de la Aventura os propone. Si recor-
dais, el ultimo de ellos consistia en encon-
trar a Tim Schafer, dentro de su aventura
«Full Throttle» pero, atencidn, jcompleta-
mente desnudo! Como podéis ver en la fo-
tografia, la cosa tiene truco. En efecto, se
trata de Tim como Dios lo trajo al mundo,
pero en forma de figura decorativa. Podéis
verlo en la introduccion del juego, cuando
Ben, el protagonista, pasa con su moto por
encima de la limousine del viejo Corley.

En el momento de cerrar la reunién, sélo
Angel Manzano, el anénimo Reservoir Dog,
y lago Mosquera, han descubierto el enig-
ma. jMarchando una medallita simbélica
para los caballeros!

El préximo Reto tiene lugar en «Sam &
Max». Se trata de encontrar el lugar donde
esta escrita la palabra“Max” al principio del
juego, justo antes de que la pareja de de-
tectives se encuentren con el gato mensa-
jero. Son apenas dos o tres pantallas, pero
es mas complicado de lo que parece. ;Al-
guien se atreve?

También tenemos en la nevera un fascinan-
te reto propuesto por Elena Aguirre, de Ciu-
dad Real. Segtin estadventurera, jEXISTE
OTRO FINAL DE JUEGO en «The Curse of Mon-
key Island»! Yo he seguido sus indicaciones,
pero no funciona. Elena asegura que, nada
mas aterrizar en la Isla Plunder y disparar
el candn 52 veces, aparece un anillo al lado
de la barca quemada. Con él hay que hacer
dos o tres cosas, para que LeChuck muera
de diferente manera. Si alguien consigue el
anillo, que escriba al Club confirmando su
veracidad, y entonces publicaremos el resto
del enigma.

Riddle of Sphinx

Galador. Curse of the Prince

Los Espias

Una sombra enigmatica recorre las oficinas de cierta compaiia de software.

Acechante, parece dispuesta a saltar sobre algtin incauto programador. De pronto,

se abalanza sobre la presa y, tras traspasarla con su mirada de hielo, ésta grita

una palabra:“jZanzibar!; mientras cae desmayada en el suelo. Cuando despierte,

no recordara nada.

afigura susurrante abandona el edi-
ficio con la informacion requerida.
Amparada en las sombras del paisa-
je, se pierde en un oscuro callejon de
la gran ciudad. Pronto se introduce en las al-
cantarillas, deja atrds un laberinto de caver-
nas, y se planta ante un enorme cartel de lu-
ces de nedn en el que reza:“Entrada Secreta
de El Club de la Aventura” Golpea tres veces
la puerta, dos palmetazos fuertes y uno flo-
jo.
-§Quién es? -susurra una voz al otro lado.
-Soy Penumbra. Abre.
-Dime la contrasena -insiste el portero.
-iQuieres abrir de una vez, idiota!

-Es correcta. Puedes pasar.

La sombra sortea el har, el Servicio de Alqui-
ler de Diccionarios, el Almacén de Objetos
Indtiles, y se introduce en un coqueto despa-
cho decorado en marmol, en cuyas paredes
cuelgan las fotografias de viejos conocidos:
Larry Laffer, Roger Wilco, Zanthia, o el Tentd-
culo Verde.

-;Has conseguido algo interesante? -pregun-
ta un curioso anciano, de aspecto imponen-
te, sentado al otro lado de la mesa.

-Por supuesto, Maestro.

-No esperaba menos de ti. Puedes retirarte.
Penumbra deja una carpeta con documentos
encima de la mesa, y desaparece sin levantar

una mota de polvo.El Gran Tarkilmar revisa la
carpeta detenidamente, mientras una sontisa
de satisfaccién se perfila en el rostro de an-
qulos perfectos.

UNA DE MISTERIO

Los espias de El Club de la Aventura son, a la
vez, temidos y respetados en todo el sector.
Nadie ha visto nunca sus rostros. Para unos,
no son mas que fantasmas atormentados.
Otros dicen que se trata de aventureros fand-
ticos que se han vuelto locos intentando en-
contrar la utilidad a un objeto, y ahora se de-
dican a desvelar los secretos de las futuras
aventuras para vengarse. Lo cierto es que su
eficacia es temida por los mandamases de las
compaiias. No en vano, se les atribuye, al me-
nos, la revelacion de tres secretos en primicia
mundial. El primero, y mds sonado de todos,
se produjo en mayo de 1.996, en la reunién
del niimero 16, Tercera Epoca. Alli, seis meses
antes de darse a conocer, EI Gran Tarkilmar
anuncid la publicacion de «The Curse of Mon-
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Las mejores
del momento

Grim Fandango
The Curse of Monkey Island
Broken Sword Il

Expediente X
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key Island». Més tarde, en diciembre del 98
—numero 47— menciond la existencia de
«Broken Sword IIl». Revolution siguen sin sol-
tar prenda pero, creedme, habrd «Broken
Sword [ll» y serd en 3D.

Finalmente, un mes antes, niimero 46, tam-
bién se reveld la publicacion de una aventura
basada en la nueva pelicula de «La Guerra de
las Galaxias», tres meses antes de que Lucas-
Arts hiciese publica esta noticia.

Como todos sabéis por el Avance Especial del
mes pasado, LucasArts ofrecera este verano
«Star Wars I: The Phantom Menace» o, como
se conocerd en Espana, «La Amenaza Fantas-
ma». Pese a incluir abundante accion, los to-
ques de aventura grafica son muy fuertes,
pues existen mas de 4.000 lineas de didlogo,
y habra que utilizar objetos para ayudar a
personajes, arreglar naves, etc.

Por suerte, esto no es todo. Ni mucho menos.
Tras recibir sendos e-mails de Eduardo Mulas
y Manuel Albacete, en los que preguntan por
la publicacion de «Mankey Island IV», el Club
decidio mandar a su mejor espia, Penumbra,
para recabar todos los datos posibles.
LucasArts es, en estos momentos, la compa-
nia mas inaccesible del mundo. Como ha re-
conocido un empleado andnimo,“hay mas si-
tios donde no puedes entrar que donde
puedes entrar’ Los programadores hablan de

La opinion

de los expertos

sus futuros éxitos con nombres en clave.
“Zanzibar’; por ejemplo, era el apodo de «la
Amenaza Fantasma». Uno de sus disenadores
confiesa que su novia no consiguid sacarle
nada hasta que el proyecto se anuncio.

Pero no hay nadie que resista los métodos ex-
peditivos de los espias. Aqui van, de nuevo,
algunas primicias en exclusiva mundial.

En primer lugar, habrd nuevos juegos basa-
dos en la pelicula antes de que acabe el afio.
Esto ya se conocia, excepto por el hecho de
que dos de ellos se presentaran en la feria E3
del mes de mayo, y uno “podria ser” una
aventura gréfica. Los programadores de Lu-
casArts son muy leales, y Penumbra sélo ha
consequido arrancarles un nombre: «Star
Wars 1: Gungan Frontiers, aunque puede que
no se corresponda con la mencionada aven-
tura grafica. También figura en el informe es-
ta frase:"Square, creadores de la serie «Final
Fantasy=, esta realizando un JDR basado en
«Star Wars» para PlayStation 2" Interesante,
Pero lo mds impactante viene ahora; aten-
cion, 100% confirmado: jLos creadores de
«The Curse of Monkey Island» estdn traba-
jando en una secuela! Puesto que este equipo
estd especializado en aventuras gréficas, sin
duda serd una de ellas. La pregunta es, jde
qué secuela se trata? «Sam & Max 2» no pue-
de ser, pues Lucas ya no tiene los derechos.

«Monkey Island 1V», es probable, pero menos
de lo que parece. «Day of the Tentacle 2» y
«Full Throttle 2» son poco factibles, pues son
creaciones de Tim Schafer, que ahora estd de
vacaciones,aunque no se descarta que cuan-
do regrese se una al equipo. ;Qué nos queda?
Pues «Zak McKracken 2», «Loom 2», «The Dig
2» 0, atencion, «Indiana Jones V», basado en
la proxima pelicula de la serie que Lucas y
Spielberqg tienen pensado empezar a rodar a
finales de afo,aunque atin parece pronto pa-
ra el juego. Se admiten apuestas...

Para compensar la balanza, Cryo ha anuncia-
do las versiones DVD de «Ring» y «Versalles»,
asi como «Atlantis 2», heredero de «Myst»,
pero con total libertad de movimientos. En la
misma linea se presenta «Riddle of Sphinx»,
de Omni Creative. Dotada de unos graficos
excepcionales, cuenta la historia de Sir Gil
Blythe, un arquedlogo que descubre una en-
trada sellada en la Esfinge egipcia, y libera
una maldicion. Su mejor amigo debera des-
cubrir la causa de sumuerte mientras desve-
la los misterios de la Gran Piramide.
Finalmente, Topware ha terminado «Galador-
Curse of the Prince», del que ya hablamos hace
mucho tiempo, bajo el nombre de «The Prince
& the Coward». Es una aventura medieval del
estilo de «Simon the Sorcerer, con todos los
ingredientes mas cldsicos del género. Dispone
de mas de 140 desafios no lineales, funciona
enun 486, y soporta aceleracion MMX.

CUESTION DE VISTA

Perdonad el mondlogo de este mes, pero creo
que las noticias merecian la pena. En la préxi-
ma reunidn, salvo exclusiva de tltima hora,
dedicaremos todo el espacio a vuestras car-
tas. S6lo nos quedan unas pocas lineas, desti-
nadas a desvelar la ubicacion de dos objetos
que traen de cabeza a José M2 Jiménez, de Je-
rez de la Frontera, en «Ark of Time». Ambos
estdn en la Isla de Pascua. El tubo de goma en
la cabaiia de Tobias, y el collar de conchas en
el suelg, cerca de la zona de las estatuas.

iNo faltéis a las proxima reunién!

El recuento de votos de este mes nos trae dos sonoras despedidas: la de «Broken
Sword» en Las Mejores del Momento, y «Day of the Tentacle» en el Top 5. Ambas lle-
vaban, literalmente, anos en las listas.

No menos sorprendentes son sus sustitutos: «Expediente X», |a pelicula interactiva de mayor aceptacion en nuestro pais, y el incombustible «Indiana Jones

& the Fate of Atlantis», que regresa tras unos meses de vacaciones. Ver para creer...

Hollywood Monsters
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Monkey Island Il
Indiana Jones Atlantis
Monkey Island

Broken Sword

The Curse of Monkey Island

il

Lengug

es Trapo

Retarna vuestro apartado favorito, en donde los
personajes que no tienen pelos en la lengua se
dedican a decir lo que piensan. Algunas de las
aportaciones son realmente suculentas...

“«leisure Larry I» fue el juego mds pirateado de la
década de los ochenta. Lo sabemos porque vendi-
mos mds libros de pistas que juegos”

Josh Mandel; Programador de Sierra.

“«Mundodisco Noir» es, por encima de todo, una
aventura de detectives que llevard 100 horas com-
pletarla, por lo menos”

Luci Black, productora del programa.

“Prefiero que no propongdis mds retos. Me compreé
«Full Throttle» sélo por el Reto y atin no he encon-
trado al dichoso Tim Schafer en bolas”

Alejandro Martin, alias Jandor.
Como puedes comprobar en la reunion de hoy, el
misterio ha sido desvelado...

“Cuando Ron Gilbert estaba disefiando «Monkey

Island», tenia un jefe llamado Steve Arnold, al que

le gustaba mucho el nombre de “Chuck’ y pidic a

Gilbert que lo incluyera en uno de los juegos. Asi
nacié el pirata fantasma LeChuck.”

Michael Land, compositor musical

de la trilogia.

NOTA IMPORTANTE:

Para participar en esta seccion tenéis que enviarnos
una carta o e-mail con vuestras opiniones o preguntas
a las siguientes direcciones:

CARTAS:

MICROMANIA, ¢/ Ciruelos, 4.

San Sebastian de los Reyes. 28700 Madrid.

Indicad en el sobre Ia resena EL CLUB DE LA AVENTURA
E-MAIL:

clubaventura.micromania@hobbypress.es

Micromania [



Los Angeles y Seattle, ciudades que sirven
como lugar de residencia a las sedes de Blizzard
y Sierra respectivamente, fueron el 9 de Marzo el lugar
de destino de uno de nuestros aguerridos redactores que, formando parte de un grupo de
investigadores europeos del software liidico, tuvo la oportunidad de conocer todos los
secretos, novedades e instalaciones de tan poderosas compaiias.

Descubrimos las
novedades de

Sierra y Blizzard

B2 wicromania’
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Asi comienza este amplio reportaje en forma de minidiario
que pretende adelantaros de la manera mds fehaciente aque-
llo que tienen entre manos las empresas anteriormente cita-
das. Hacéos participes de las peripecias del redactor que reali-
z6 el viaje y descubrid lo que esta por venir directamente del
otro lado del Atldntico, con fuerza suficiente como para vol-
ver del revés todas las listas de ventas europeas.

le 1999: La partida

Un martes 9 de Marzo, muy de madrugada, el redactor que
ahajo firma dirigié sus pasos hacia el aeropuerto de Barajas,
pues habia tenido el placer y el privilegio

de ser invitado a realizar un viaje de una

semana de duracién, rumbo al otro

lado del océano Atlantico. For-

mando parte de una comitiva

de redactores europeos de las

revistas del sector més fa-

mosas y vendidas del

viejo continente, ten-

dria que volar hacia

las ciudades de Los

Angeles y Seattle, donde se

encuentran las sedes de Blizzard

y Sierra Online, y descu-

brir“in situ” las novedades

& B
(( ")1'»‘}-‘ i i
IH' "_—:ﬂ ﬂ"

horas que me trasladaria hasta el aeropuerto Charles de Gau-
le, de Paris, se produjo el encuentro de varios de los redac-
tores y de la Relaciones Pdblicas de
Sierra en Francia, que iba a ser la
organizadora del evento.
Practicamente al completo el
J  grupo, ya que ibamos a encon-
| trarnos con otros redactores di-
rectamente en nuestro primer des-
tino, cogimos el vuelo hacia Los
. Angeles. Tras diez horas de peliculas

Ir,l
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de dudosa calidad, realizacién de crucigramas e interesantes
conversaciones con los compaferos acerca de lo que esperd-
bamos encontrar en aquel lugar, llegamos a la, tal vez, ciudad
mds emblematica de California.

Con los ojos hinchados por el suefio, el cuerpo molido de per-
manecer tanto tiempo con una postura de cuatro forzada por
la butaca del avidn y el estdmago en una mds que delicada si-
tuacidn debido a las continuas“comidas” que, a deshora, eran
servidas en el avién, no pudimos més que dar el primer dia
por finalizado, dando con nuestros huesos en el hotel y dur-
miendo como lirones hasta el dia siguiente en el que iba a em-
pezar lo bueno. ..
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Informe @]special

10 de Marzo de 1999:
Visita a Blizzard

Aunque bastante desorientados atn por el tremendo cambio
horario —nueve horas de diferencia—, nos dirigimos en pleno a
nuestro primer encuentro, Blizzard, donde nos iba a ser pre-
sentada su dltima produccion, uno de los juegos mds espera-
dos de los tltimos meses y, de seguro, bombazo para los veni-
deros: «Diablo Il». Tras un sorprendente paseo por las
instalaciones de la compania, tuvimos la oportunidad de com-
probar que la palabra “oficina” no significa lo mismo en esos
lares que en nuestro pais. Para empezar, nada mas entraren el
centro neurdlgico nos encontramos con cuatro:maquinas re-
creativas, una de las cuales estaba apagada, con cldsicos de
toda la vida como «Gauntlet |1», «Joust» y «Ramparts», para
que los muchachos de Blizzard que quisiesen pasar un rato
ameno se echasen unas partiditas libremente. Mds adelante,
una vez que entramos en la zona de despachos, vimos con es-
tupor cdmo cada uno de estos era un mundo diferente. De-
pendiendo de a qué estaban aficionados o de qué eran sequi-
dores acérrimos, asi estaba decorado el cubil, pera lo que era =
un constante en todos eran las figuras de accion, |los peluches,
las maquetas y los hinchables. Adn con la boca abierta por tal
espectdculo mezcla infantiloide, mezcla dicharachero, conoci-
mos en persona a Bill Roper, mdximo encargado de todo lo
que alli se cocia. Fue el mismo, en persona, el que nos presen-

td el fantdstico juego que todos estabamos esperando ver.
Atin en un estado bastante precario, cosa que nos extrand
pues la fecha de salida que en estos momentos tiene el juego
es el mes de Septiembre, pero completamente funcional, pu-
dimos ver una prealpha de «Diablo 2», mientras Bill nos ade-
lantaba todas las diferencias e innovaciones que guardaba és-

te con la anterior parte.

ALGO MAS QUE UNA SEGUNDA PARTE

Para empezar, el nimero de caracteres va a ser mayor que en la
primera parte, pues en esta ocasion podremos contar con tna
hechicera el homonimo femenino del de «Diablos—; el pala-
din —como el querrero pero con habilidades magicas—; la ama-
zZona —o una rogue con mds posibilidades—; el nigromante —el —
que mds cautiv a este redactor por lo cruel y podéroso de sus
hechizos—y el barbaro —mas fuerte y resistente que el guerrero
de la primera parte, pero con menos cerebro—.

La perspectiva bajo la que vamos a moyer a nuestros persona-
jes no variard en absoluto con respecto de la primera parte, si
bien se estd incrementando el tamano de los escenarios que
en algunos casos, llegard a ser hasta doce veces maya
do de «Diablo Il» estard dispuesto por ciudades co
entre si por peligrosos caminos llenos de malea!
truos del averno. Por supuesto, podremos.d
momento de nuestra rutay adentrarnos e
zonas montanosas, en busca de experient
vo, el sistema de avanzar en la aventura

nos ofrecerdn un tes
tos tltimos es que no

realismoal juego. Otrace hiar es Iaacc i
misma del juego que ya no estard limitada a las mazmorras

derse ataques a las ( _de&y debido a que todo ocurre @
tiempo real, pasara tanto'si estamos en ese sitio como si no.
El sistema de aumento de nivel serd el mismo que en «Diablo»,
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es decir, seqlin matemos monstruos y realicemos encargos,
consequiremos diferente cantidad de puntos de experiencia
que nos servirdn para aumentar de nivel y mejorar nuestras
caracteristicas, siendo mds poderosos cada vez, pero es en este
punto donde cabe destacar otra novedad que tendrd «Diablo
[» y son los puntos de habilidades, los cuales nos serviran para
incluirlos en una lista de treinta habilidades, divididas en cinco
mends diferentes, siendo esta treintena diferente con cada per-
sonaje, por lo que ya no ocurrird eso de que un guerrero puede
lanzar una bola de fuego tan poderosa como la de un mago, o
que el hechicero es mds diestro en el manejo de la espada y el
escudo que el guerrero, sino que cada uno serd bueno en algo
que pertenece a su categoria. Algo a tener en cuenta es que al
‘Sertreinta las habilidades disponibles, resultard practicamen-
ste'fmposible ser un experto en todas, pues solamente para ton-
sequir un punto en cada una haria falta tener un personaje de
nivel treinta, tarea harto complicada.

~ adisposicion de’
“Blizzard (www.blizzardicom) tras la presentacion publica y

La Amazona podrd entrenarse en el manejo de arcos y balles-
tas aprendiendo a lanzar flechas explosivas o congelantes, de
lanzas y bastones, aumentando el dano o la rapidez en el uso
de los mismos y de curacidn; el nigromante tendrd dominio
sobre los muertos, pudiendo crear golems a partir de sangre o
tierra, hacer explotar caddveres o controlar las almas y los es-
piritus para que obedezcan sus drdenes; el paladin podrd me-
jorar el uso de su escudo o el poder de su armay aprender he-
chizos y plegarias de proteccian contra los ataques enemigos;
la hechicera podra enfocar sus artes arcanas hacia el fuego,
con la bala ignea, la explosién y el muro de fuego como prota-
gonistas, el rayo, con la corriente eléctrica, la nova y las bolas
de energia como ejemplos,y el hielo, con la esfera de hielo, el
escudo helado y la congelacion entre otros hechizos; y el bar-
baro aumentard su pericia en las armas siendo, a'la larga, el
mds mortifero en combate cuerpo a cuerpo.

GRAN SIMILITUD CON «DIABLO»

En cuanto a las diferencias tecnoldgicas con respecto de la pri-
mera parte, como las meigas, haberlas hailas, aunque novana
ser lo mds sobresaliente del jueqo. El uso de las tarjetas 3D se
va a limitar a los efectos visuales comao los brillos, las explo-
siones, el fuego, el agua, el humo, las transparencias, etc,, res-
petando el sistema de sprites para las edificaciones, los ele-
mentos de escenario y los personajes, lo que le dard un
aspecto ciertamente cldsico y similar al de «Diablox, algo que,
sequn los chicos de Blizzard, es provocado, pues dado.el gran
éxito de la primera parte, habria sido un error cambiar dema-
siado el aspecto general del juego.

Donde si se va a poner especial cuidado va a ser en el juego
on line, a través del servidor de Blizzard, Battle.net. Un pro-
blema que tenia en este punto «Diablo» eran los trucos y el
pirateo de los personajes, tarea sencilla para los crackers y los
hackers, pues al guardarse los datos de los aventureros en
nuestros ordenadores, solamente habia que localizar el fiche-
roy modificarlo, lo cual destruia todo aspecto rolera del juego
on line alfhparecer personajes inmortales gracias a las impo-
siblesafacteristicas que se les incluian. Decididos a solucionar
esto, Ios programadores estdn barajando varias posibilidades
para solucionar este problema, aunque ninguna parece sobre-
salitpor encima de |as otras. Tal vez, la que nos parecid mds
intgfeSante fue la de montar un servidor en el que se quarda-

- rlanf.[g datos de los personajes que entrasen en Battle.net, lo
~cual nBserfa mds que un pequeio archivo y que seria compa-
radola sluiente vez que el jugador se conectase al servidor,

de manerafue si habia alguna diferencia, fuese corregida.
Como dato d&lerés publico, decir que [a demo se encontrard
aquel que pueda acceder a la pdgina de

gficial de «Diablo I1» en el proximo E3 que se celebrara del 12 al
5 de mayo. .
fa finalizarfa con Un nudvq viaje en avidn con destino en
ttle, el Gual acabaria pormérmar las practicamente nulas
fas que'nos quedaban, maxime por el retraso que sufrid
pegue del aparato.

Micromania
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11 de Marzo de 1999:
Encuentro con Valve Software

En pie tempranito y con los ojos atn medio cerrados, disfruta-
mos de un suculento desayuno al mds puro estilo americano,
que nos proporciond las energias suficientes para dirigirnos a
la sede de Valve Software, donde se encuentra en pleno el
equipo programador trabajando en su préximo titulo, «Team
Fortress I1». La primera parte de este add-on fue dirigida hacia
el juego «Quake» y en él podiamos participar con amigos
nuestros en partidas on line, donde cada bando tenia un cas-
tillo y nuestra misién era capturar la bandera enemiga y lle-
varla a nuestras posesiones. «Team Fortress» le afadid otra di-
mension al ya de por siincreible «Quake», pues no sélo incluia
este nuevo modo de juego —el, ahora de sobra conocido por
todos, “Capture the Flag”-, sino que también fueron disena-
das nuevas armas y utensilios, como el garfio que permitfa al
jugador colgarse como Tarzan de la liana y recorrer grandes
distancias sin tocar el suelo. «Team Fortress», que fue llevado a
cabo por dos muchachos, expertos en informatica y amantes
de los juegos para ordenador a modo de préctica en sus estu-
dios, consiguid un gran éxito, en parte debido a su calidad y en
parte debido a que se distribuia gratuitamente en Internet.Y
fue dicho éxito el que llevd a la compafifa Valve Software a fi-
jarse en esos dos portentos y contratar sus servicios para rea-
lizar su nuevo proyecto.
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EL ELEGIDO

El juego elegido iba a ser, aprovechando que Valve Software
era filial de Sierra On Line, el fantdstico a todos los niveles tec-
nolégicos y de diversion «Half-Life», y las ideas que los mu-
chachos de «Team Fortress» tenian en mente, aprovechando
las superiores posibilidades de este juego, eran francamente
interesantes. El primer resultado de tan intenso trabajo ha si-
do «Team Fortress Classic» que, siguiendo los pasos de «Team
Fortress», es completamente gratuito y puede conseguirse di-
rectamente en la pagina web de Valve Software (www.valve-
software.com). «Team Fortress Classic» es un add-on que pre-
cisa que el usuario disponga del juego original «Half-Life»
para disfrutar de él. Esta ampliacidn esté dirigida Gnica y ex-
clusivamente al juego multijugador, y dispone de cinco esce-
narios con tres modos de juego diferentes: el cldsico Capture

the Flag, del cual no hace falta explicar gran cosa pues es de
sobra conocido por todos; el Dominacion de Terreno, donde te-
nemos que llevar las banderas de nuestro equipo a unos pun-
tos estratégicos del mapa y mantenerlos en nuestro poder el
mayor tiempo posible, pues cada treinta sequndos de dominio
conseguimos un punta, y el modo “Salvad al Presidente’, tal
vez el mas divertido y original de los tres, en el cual uno de los
jugadores encarna al presidente de los Estados Unidos, que,
armado con un paraguas solamente tiene que llegar a su ve-
hiculo, escoltado por los guardaespaldas, mientras que otros
jugadores que encarnan a los asesinos tienen que acabar con
él,y siempre se podrd optar por cualquier papel.

En estos tres modos se ha incluido la novedad complementa-
ria de la eleccidn de personaje entre casi una decena de ellos,
cada uno con sus propias caracteristicas y armamento:
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* Soldado Lanzallamas: Su armamento principal sera un
lanzallamas de corto alcance, pero efectos devastadores, y un
lanzacohetes con misiles incendiarios. Su velocidad de movi-
miento es normal y su resistencia media alta.

« Ingeniero: En cuanto a armamento no es muy poderoso,
pero tiene la habilidad de construir torres de defensa arma-
das con ametralladoras y con lanzamisiles,ademas de dispen-
sadores de municidn y escudos. Su resistencia es baja y su ve-
locidad es media.

» Médico: Tiene la habilidad de curar a cualquier unidad que
se encuentre cerca de él, hasta un maximo de 150 puntos. Ca-
rece de armamento poderoso y su resistencia y velocidad son
bastante mediocres.

= Explorador: Sus armas son rdpidas, pero carentes de todo
poder.Su resistencia al fuego enemigo es media. Su velocidad,

7t

sin embargo, es dos veces mayor de lo normal, lo que le da una
rapidez fuera de toda duda.

* Soldado de Asalto: Lento, pero muy resistente, y con un
armamento francamente poderoso, destacando la ametralla-
dora Gatling.

« Artillero: Basa su armamento en el poder del lanzamisi-
les, que puede ser cargado con misiles normales o buscadores
de calor.Es muy lento, pero a la vez muy resistente,

* Francotirador: Su rifle es mortifero en la distancia. Su re-
sistencia es media, pero es muy silencioso en los movimientos.
= Soldado rase: El soldado mds compensado en todos los
aspectos. Armamento medio alto en cuanto a potencia y re-
sistencia y velocidad medias.

= Espia: Puede apunalar por la espalda a sus enemigos y en
pantalla aparece como cualquier personaje del otro bando;
también se puede hacer el muerto.

HABRA QUE PAGAR

En cuanto a «Team Fortress l» decir que serd el lanzamiento
definitivo de Valve Software y de Sierra. Este si serd puestoala
venta, pero no serd necesario tener «Half-Life» para jugarlo.
«Team Fortress I» serd, por asi decirlo, una gran ampliacion
del «Classic», con muchos més niveles, més juegos, vehiculos,
armas y personajes, con lo que, dando una vuelta mds a la
tuerca de la creatividad, los chicos de Valve conseguirdn un
juego mds completo atin que el original, sies que eso puede
ser posible.

ﬁiv
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Tras cuatro horas de juego continuado a «Team Fortress Clas-
sic» con el equipo de Valve Software, y demostrando la cali-
dad como jugadores que tienen los reporteros europeos, que
consiguieren vencer en singular combate incluso a los crea-
dores del juego —ardua tarea si pensamos que tanto los trucos
como las posibilidades de cada personaje tenian que sabér-
selas al dedillo, al igual que hasta el recoveco mds infimo y
apartado de todos los mapas, pero. .. no hay nada imposible
para el poder de la prensa especializada...—.

Con un muy buen sabor de boca, dimos por zanjado este nues-
tro primer dia en Seattle.

[ Wicromania RAR
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12 de Marzo de 1999:
Llegada al edificio de Sierra

Alas nueve y media de la mafiana de un lluvioso dia en Seattle,
llegamos a la sede central de Sierra en esta ciudad. Alli nos re-
cibio Khaty Carlson, relaciones publicas de Sierra, que pasé a
presentarnos a los dos Product Manager encargados y princi-
pales responsables de los titulos que ibamos a presenciar. En
primer lugar, Daniel M. Andur, responsable de <Homeworld», y
en sequndo lugar, Koren Buckner, que lo es de «Gabriel Knight
l».

TERCERA DIMENSION DE VERDAD

Daniel M. Andur, que tiene a su cargo el equipo de programa-
cién de «<Homeworldy, llamado Relic Entertainment, a los que
auguramos un sobresaliente futuro pues, a pesar de ser éste su
primer trabajo, la calidad del mismo estd fuera de toda duda.
«Homeworld» es un impresionante juego de estrategia en
tiempo real que anadird una nueva dimension a este género, y
nunca mejor dicho, pues hasta ahora nunca se habia realizado
un juego completamente tridimensional de estrategia, todo
lo mds, se habian respetado los desniveles del terreno, como
en «Total Annihilation». Teniendo como argumento la lucha
de dos razas alienigenas que buscan colonizar un planeta ver-
gel para habitarlo y tomarlo como hogar, la accién nos va a
trasladar a un escenario bajo el que controlaremos nuestra na-
ve nodriza y el resto de cazas y naves de investigacion, tenien-
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do una libertad de movimiento de 360°. Las luchas que se su-
cederdn nos recordardn a una pelicula de ciencia ficcian, pues
gracias a la espectacularidad de los efectos visuales y a la per-
fecta elaboracién de cada una de las naves, asi como al uso del
hardware 3D, la calidad serd mds que notable en todo mo-
mento. Podremos investigar nuevas tecnologias para hacer
nuestras naves mas poderosas y, dependiendo de en qué tra-

bajemos mds, accederemos a unos tipos de unidades u otros.
Sierra ha dispuesto WON.net, un servidor similar al Battle.net
de Blizzard, en el que se creardn diferentes partidas de «Ho-
meworld», donde podran participar hasta ocho personas si-
multdneamente en épicas batallas espaciales.

SANGRE DE LOS BENDITOS, SANGRE DE LOS
MALDITOS

Cuando Koren Buckner aparecid en la sala de reuniones, todos
supimos al instante cudl era el siguiente juego que nos iban a
presentar. Dado que Koren habia sido la coguionista de «Ga-
briel Knight» y «Gabriel Knight Il», no habia lugar a dudas que
lo siguiente que veriamos seria «Gabriel Knight Ill» que, con el
subtitulo de «Blood of the Sacred, Blood of the Damneds (San-
gre de los benditos, sangre de los malditos), nos va a meter de
nuevo en el papel de Gabriel Knight, el intrépido personaje
que también protagonizd las anteriores entregas. El aspecto
general del juego va a ser completamente diferente a lo que
estabamos acostumbrados. Tal vez ha sido «Gabriel Knight»
en todas sus partes, la saga que més se ha adaptado al paso
del tiempo y a los avances tecnoldgicos. Con la primera parte,
que fue realizada en el momento del boom del género de las
aventuras grdficas, supo coger todo lo bueno de las que ya ha-
bian sido hechas con anterioridad y plasmarlo en un solo titu-
lo, con lo que el éxito fue sonado. Con la sequnda parte, pasé
tres cuartos de lo mismo; salié cuando los videos en tiempo
real eran lo que mandaba a la hora de hacer un jueqo y asi fue.
Como si de una pelicula se tratara, se contratd a actores profe-

En Blizzard conocimos
al equipo infografista,
encargado de realizar
todas las secuencias
cinematicas de
«Starcrafts, su
expansion, «Brood
War», «Diablo» y
«Diablo 1», El tablén
que aqui vemos,
demuestra los cientos
de bocetos que son
realizados de cada
personaje antes de dar
el paso definitivo hacia
el ordenador.

Estas dos instantaneas son del
Games Workshop Game Center
sito en la zona universitaria de
Seattle. Un paraiso para el
aficionado a los juegos de
ordenador, a las maquinas
recreativas y al rol en todas sus
vertientes. Alli pudimos
comprobar el éxito de algunos
juegos de ordenador, como
«Quake Il» 0 «Starcrafty, pues
adquiriendo unas monedas con
el logo de la compaiiia, se
podia elegir uno de los puestos
que alli habia y jugar por red
con la gente ya conectada.
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sionales para encarnar a los personajes que antes no eran mas
que un conjunto de pixeles. Ahora, y como no podia ser de otra
manera, dado que lo que estd de moda es el uso de las tar-
jetas aceleradoras 3D, los graficos pasardn a ser poligonales y
se empleard dicho hardware de manera exhaustiva. El argu-
mento tendrd una gran calidad; tal vez éste ha sido siempre el
aspecto mds cuidado y atrayente de «Gabriel Knight», dando-

Bill Roper fue el
encargado de
mostrarnos las

Una
representacién
en terciopelo y

carton de la excelencias de
criatura «Diablo Il», un juego
protagonista que no sélo es uno de
del juego los mas esperados,
«Rama» nos sino que ademds, y
recibid al llegar por lo que pudimos
alasedede apreciaren la
Sierra. prealpha del mismo,
Laverdad tendrd una calidad y
esque una jugabilidad que
solamente le subirdn un poco mas
faltaba el liston del género
respirar. del rol y el arcade.

sele gran importancia a los datos reales sobre los que se basa
la aventura pues, de hecho, varias de las construcciones que
apareceran en el juego existen realmente.

EL ANTIGUO EGIPTO
Por dltimo nos presentaron «Pharach», un juego lleno de po-
sibilidades, o por lo menos asi lo creemos, pues el estado tan
precario de «Pharach» no permitié més que la muestra de va-
rias pantallas, bocetos y renders, aparte de una escueta infor-
macién que mas parecid una clase de historia, ya que se cen-
traron en las fechas y origen de la civilizacion egipcia, por lo
que la presentacidn de este juego quedd un tanto ridicula en
relacion a las demds. Con mucha imaginacion por nuestra par-
te pudimos hacernos una idea de lo que «Pharaohx» iba a ser
en un futuro. Creado por Impressions Software y adentrando-
se de lleno en el género de la estrategia de construccion —«(a-
esar lll», «Constructor», «SimCity 3000»—, este titulo nos va a
introducir en el imperio egipcio en el momento de su maxi-
mo esplendor. Podremos construir desde pequenas aldeas
hasta grandes monumentos, entre los que se incluirdn edifi-
caciones reales como el Templo de Luxor, las grandes pirami-
desy la Esfinge, entre otras. En cada nivel representaremos al
faradn que reina en ese momento sobre todo Egipto y nuestra
mision para finalizar con éxito |a fase serd construir nuestro
mausoleo antes de que muramos. Si lo logramos, el siguiente
faradn al que encarnaremos deberd construir una tumba més
grandiosa que la de su antecesor, por lo que la dificultad ird
creciendo. Esperamos que en meses venideros podamos am-

Dos de los
integrantes de Valve
Software durante la
entrevista que
llevamos a cabo para
lograr la maxima
informacion de
«Team Fortress ll».
Durante la misma,
pudimos notar que
todos eran, aparte
de unos genios de la
programacion,
grandes amantes y
aficionados a los
juegos de ordenador.

pliar la informacién sobre este titulo que, si sigue los pasos de
«Caesar», se convertird en un lanzamiento de gran interés.

13 y 14 de Marzo de 1999:
Recopilacion y vuelta al hogar

Los dltimos dias los utilizamos en pleno para recopilar y orga-
nizar todo el aluvién de informacion que durante los tres dias
anteriores fuimos reuniendo a marchas forzadas. Carretes y
carretes de fotografias que debian ser clasificadas, decenas de
hojas escritas a gran velocidad con una letra digna del mds re-
torcido de los médicos de cabecera que tenian que ser trans-
critas a un lenguaje mds legible y una montaia de (Ds con
material gréfico que habia que guardar como oro en pafio.
La tarde —loadas sean las estrellas— pudimos ocuparla en ha-
cer un poco de turismo por la ciudad, con tanta suerte que en
el distrito universitario descubrimos el lugar de ensuefio de
cualquier aficionado a los juegos de ordenador, a las maquinas
recreativas, al rol, a los wargames y al «Magic the Gathering».
Se trataba del Wizards of the Coast Game Center, y en sus dos
plantas pudimos descubrir cosas alucinantes, como un sistema
de ordenadores conectados en una red local, a los que podias
acceder previo gasto de unos tokens (monedas con el logotipo
de Wizards of the Coast) teniendo la oportunidad de jugar al
«Starcraft», «Quake I1», «Magic the Gathering», e incluso a jue-
gos de consola como «Zelda 64», durante un periodo de tiem-
po determinado por la cantidad de monedas introducidas.
Con un poco de morrifia, tomamos el avion de regreso y otras
doce horas de viaje que si pasamos durmiendo y recordando
en suefios todo lo que habiamos visto y todo lo que nos que-
daba por ver.

CEM.
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En esta época del ano comienzan a
aparecer las alergias y las flores. Y
la estrategia esta mas que florida
este mes, en el que ya estan a la
venta tres espléndidas flores:
«Commandos: Mas Alla del Deber»,
«Civilization: Call to Power», y «5id
Meier’s Alpha Centauri». Estos son
tres de los titulos mas importantes
de este ano, que van a dar mucho
que hablar y que ya han suscitado
opiniones encontradas. A nosotros

nos gustan los tres.

al i

FORMA DE VOTACION: Cada mes, teneis <inco Yotos; podeis votar como maxico a cinco juegos

|

¥ como minimo a uno, ¥ podéis dar mas de dos votos al mismo juego.

El ravuelo en la lista ha sido general. Sila
comparamos con el mes anterior, tan
sdlo «Commandos» y «Heroes Il» repiten
puesto. Ademas, se producen numerosas
entradas y salidas, pues en los puestos
del 5 hacia ahajo hay muchos juegos con
una diferencia de votos muy pequena. Lo
que demuestra que viiestras
preferencias cada vez son mas variadas.

Commandos: Behind Enemy Lines

Wl

Age of Empires
Starcraft

@ Warcraft 1|

5| C&C: Red Alert

&) Civilization Il

7| Theme Hospital
Heroes of Might and Magic Il
9] Constructor

[1]@] Caesar Il

GNoticias

& Lo tltimo en estrategia de Microsoft, tras
«Close Combat 3» y «Age of Empires 2» es
«Conquest: Frantier Wars», un titulo muy en
la linea de «<Homeworld», de Sierra. Ambien-
tado en un distante futuro, este juego de es-
trategia en tiempo real traerd hasta nuestros
ordenadores gigantescas batallas espaciales
entre flotas estelares de dos distintas razas.
Variados tipos de unidades y naves, muchos
mundos para explorar, gestion de diferentes

r8 Micromania

PANZER GENERAL I11 ASSAULT

La Estrategia Florece

or la experiencia de esta escuela,
sabemos que todos sus socios tie-
nen las estanterfas bien surtidas

de titulos, o estan empezando a
estarlo en el caso de los mds noveles. Esto se
pone de manifiesto en la variedad de consul-
tas que tenemos este mes, sobre un nimero
de juegos muy elevado. Comenzamos sin
mds dilacion.

Tanto Aleix Ferndndez como Daniel, que es-
cribe desde Argentina, coinciden en peticidn:
trucos para «Caesar lll». Uno de ellos consiste
en pulsar con el botdn derecho del ratén so-
bre un pozo de agua, pulsar Alt + K, y sequi-
damente pulsar Alt +V para consequir la vic-
toria de forma instantdnea, o Alt + C para
obtener mas denarios (si tenemos menos de
5000).

Otro truco, bastante mds ingenioso, lo podre-
mos poner en practica cuando vayamos al
Senado. El truco consiste en asignarnos una
paga de 500 denarios en el icono del Empe-
rador que hay en el Senado; y después de
unos cuantos meses, cuando tengamos alre-
dedor de 3 000 denarios, iremos a la misma
pantalla, y daremos todo nuestro dinero a la
ciudad —pulsando el botén “Give to City"—
repetidas veces, con lo que la aportacion pa-
sard a ser una cifra negativa, que supondrd
una positiva en nuestra casilla de tesoro. Y

recursos y produccion con los mismos, ademas
de un nivel grafico elevado, es lo que promete
este nuevo juega de Digital Anvil, ya bastante
acastumbrado a los éxitos en nuestro género.

7 S5l va a continuar su saga “living battle-
field” can «Panzer General 11} Assault», del
que juran y perjuran que va a ser diferente a
sus predecesores. Si esto es verdad ya seria
una novedad, después de lo explotado que es-
ta el nombre de «Panzer General». El juego en
cuestion sequira regido por la dinamica de los

JEGO COMPANIA

Age of Empires 2: The Age of Kings
Army Men 2

Battlezone 2

Black and White

Command and Conquer: Tiberian Sun
Commandos I

Constructor 2

Dark Reign 2

Dungeon Keeper 2

Force 21

Force Commander

Homeworld

Imperialism 2

Jagged Alliance 2

Machines

Master of Magic2

Panzer General 3

Pharaoh

Pirates! 2

Railroad Tycoon II: The Second Century
Seven Kingdoms I

Shogun: Total War

SimMars

Total Annihilation: Kingdoms
Warhammer 40K: Rites of War
Warzone 2100

X-COM 6

X-COM: Alliance

CALENDARIO DE LANZAMIENTOS

turnos, y sobre un mapeado hexagonal, pero
con la enorme innovacidn de ser totalmente
3D, tanto los decorados como las unidades. La
ambientacion sequira siendo la Sequnda Gue-
rra Mundial.

&3 Continuando con 551, tampoco es un se-
creto que tienen casi a punto «Imperialism
|1», focalizado en los dias del descubrimiento
y colonizacion de los nuevos continentes (ano
1500). El juego hara gala de la enorme poten-
cia de simulacion econdmica gue ya tenia

Ensemble Studios

New World Computing

Activision
Lionhead
Virgin

Eidos

Acclaim
Activision
ElectronicArts
Red Storm
Lucas Arts
Sierra

3]

Sir-Tech
Acclaim
Microprose
Ss1

Sierra Studios
Microprose
Pop Top
Interactive Magic
Electronic Arts
Maxis
Cavedog

SS1

Eidos
Microprose
Microprose

CONQUEST: FRONTIER WARS

Verano 99

Por determinar
Por determinar
Por determinar
Verano 99

Por determinar
Por determinar
Por determinar
Verano 99
Agosto 99
Finales 99

Julio 99

Abril 99

Mayo 99

Abril 99

Por determinar
Por determinar
Otono 99

Por determinar
Primavera 99
Verano 99

Par determinar
Por determinar
Junio 99

Junio 99
Verano 99

Por determinar
Por determinar

«Imperialismy, pero con la dificultad anadida
de tener que tratar con tribus salvajes, lo que
propiciara el uso del comercio, el engano, la
diplomacia, y por supuesto, |la guerra para
consequir establecer nuestra civilizacion. Pe-
ro no nos enganemos, el combate sequira
siendo meramente accesorio, y el comercio y
la produccion seguiran mandando.

& Titus Software también va a hacer sus pi-
nitos en esto de la estrategia en tiempo real,
con ambientacion medieval, con su tltimo
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IMPERIALISM 11 TZAR

asi de facil es hacerse rico en el programa
«Caesar lll».

Antonio Gracia Gulle nos pide trucos para
«Total Annihilation», y aunque ya los hemos
publicado, los repetimos por su especial in-
terés. Para activarlos, pulsaremos Enter en
cualquier momento del juego, y escribiremos
+ sequido del cddigo que queramos utilizar:
ATM: Aumenta el metal y la energia en 1000
unidades.

Radar: Proporciona una cobertura de radar
del 100%.

DoubleShot: Proporciona el doble de dafo
para todas las armas.

Dither: Cambia la linea de visién gris por un
difuminado.

NOWISEE: Muestra todo el mapa y desactiva
la linea de visidn.

Pablo Dictter Mendoza, un chileno residente
en Estados Unidos que visita nuestra seccidn
cuando puede, nos remite un interesante
truco que podréis poner en préctica si tenéis
la versidn en inglés de «Warcraft I1». Consiste
en que, si pulsais GAME OVER MAN en la pan-
talla principal del juego, podréis jugar al
«Warcraft» original, la primera parte.

Carlos Ferndndez Soriano es uno de los mu-
chos de vosotros que ain sequis dando gue-
rra en «Red Alert». Carlos pide ayuda para la
misién 7 del bando Aliado. Comenzamos ma-
tando a los soldados atacantes con el jeep y
los tanques, para posteriormente montar en
el lugar nuestra base. Los campos de oro es-
tan al sur y al este. Construimos una refine-
ria, mas tanques medianos, algunas defen-
sas para frenar los ataques de la infanteria, y

soldados con misiles para contrarrestar los

juego: «Rival Realms». Con un parecido ex-
terno mas que sospechoso con el excelente
«Warcraft l1», contaremos con tres razas pa-
ra escoger —humanos, orcos y elfos— en tres
campanas de 20 misiones cada una. Cada ra-
za tendra 14 tipos de unidades, podra cons-
truir hasta 12 tipos de edificios, y en el deco-
rado habra 30 variedades de monstruos
distintos. Cada unidad cuenta con sus habili-
dades e inventario, ademads de ganar expe-
riencia, como si fuera un JDR. Promete ser
interesante, aunque no original.

ataques aéreos. Nos dirigimos a capturar la
estacién de radar en el sur con un pufiado de
tanques y un ingeniero, vendiéndola en
cuanto nos hagamos con ella. Para poder ter-
minar la mision, destruiremos los camiones
de oro del enemigo, para dejarle sin recursos,
sembrando de minas su camino. Una vez de-
bilitado el enemigo, con todas nuestras fuer-
zas prepararemos el asalto final a sus bases
de submarinos.

Desesperado —seg(n sus propias palabras—
estd Sergio Montoya Moreno en «Knights
and Merchants», a consecuencia de no pa-
sarse una fase de susodicho juego. Supone-
mos que el siguiente truco te vendrd de peri-
lla: abrimos la ventana de inventario
pulsando en un Almacén y después pulsa-
mos en los siguientes objetos en el orden
que indicamos (un triangulo rojo en cada ob-
jeto nos informard que lo hemos pulsado):
Columna 1, objeto 3 (Tableros de madera).
Columna 2, objeto 2 (Barras de hierro).
Columna 2, objeto 4 (Barriles de vino).
Columna 3, objeto 1 (Pan).

Columna 3, objeto 5 (Carne cocinada).
Columna 4, objeto 1 (Piel de animal).
Columna 4, objeto 5 (Malla metdlica).
Columna 5, objeto 1 (Hachas de mano).
Columna 5, objeto 2 (Espadas).

Columna 5, objeto 3 (Lanzas).

Columna 5, objeto 4 (Picas).

Columna 5, objeto 5 (Arcos largos).
Finalmente, pulsamos en la columna 6, obje-
to 1 (Ballestas) para afadir 10 unidades de
cada objeto a nuestro Almacén; o en la co-
lumna 6, objeto 2 (Caballos) para completar
la misi6n actual.

&3 No dejan de llegar juegos de estrategia
procedentes de paises del Este de Europa. El
ultimo, y de bastante calidad por otra parte,
proviene de Bulgaria, y su nombre es «TZAR»,
desarrollado por Haemimont. Se trata de un
juego de estrategia en tiempo real con togues
de construccion de imperios y de JDR. Su nivel
grafico es muy elevado, al igual que el deta-
lle y realismo de las animaciones, lo que se
plasmara en decorados y unidades. Ambien-
tado en un mundo medieval, estara estructu-
rado en forma de campana con 25 misiones.
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Al alias de Teikirizi responde un estratega
anoénimo que, mediante e-mail, nos informa
de la existencia de un juego no comercial
multijugador por Internet creado en 1997,y
que cuenta con miles de sequidores en todo
el mundo. Su nombre es «SubSpace», y con-
siste en una nave que se mueve por un en-
torno 2D con la Gnica misidn de destruir
otras naves. Si os pica la curiosidad por co-
nocerlo —como a nosotros nos pasé—, no de-
jéis de visitar una de sus sedes, que se en-
cuentra en http://subspace.nu, mientras que
las direcciones de un par de escuadras con
componentes espafioles son http://victo-
rian.fortunecity.com/finsbury/180/ 'y
http://www3.sympatico.ca/ssmaster/mem-
bers/members.html. Por probar no perdéis
nada, y hay muchas posibilidades de que el
juego os guste.
Antes de terminar, nos gustaria contestar a
todos aquellos de vosotros que nos pedis que
0s contestemos a vuestras consultas por co-
rreo electrénico. Debido al enorme niimero
de ellas, y sobre todo porque pensamos que
contestando en la revista se puede ayudar a
mds companeros estrategas, no podemos
contestar de forma personalizada por e-mail,
aunque nos gustaria. Hasta el mes que vie-
ne,y suerte en todas vuestras batallas.
El Estratega Andnimo
(alias Rasputin)

(1) El truco del mes

Como podréls comprobar a continuacion,
ya 1o son s6lo direcciones de e-mail lo
que nos llegan a la Escuela para publicar,

sino tambien direcciones de web

yo!ghh“‘.r

danielfe@cudad.com.ar

Busca alguien que juegue a «Panzer
General»

#Estrateqgia /server irc.chilesat.net
Canal IRC sobre estrategia en Chile.
http://underworld fortunecity.com/so
nic/914:

Web de un lector sobre «Civilization:
Call to Powers.
hittp//www.arrakis.es/~ferort
Mercadillo de «Age of Empiress, creado

por el mismo lector

¥ ademas, un recopilatorio especial de di
recciones sobre la reciente salida de «5id
Meier's Alpha Centauris:

Guld Guide: Alpha Centauri:

It/ www.gonegold.coin/gguide/smac.shitml
The Alpha Centauri Zone:

hittp/fwww julu.de/hartel/alpha/

SMAC Planet
Hitpy/www.gamesta.com/smacplanet/welco
et

Tlie Arrival:
hittp://ac.strategy-gaming.com/

Alpha Centauri Heaven:
http//members.tripod.com/ACHeaven/
Alpha Centauri Nexus:
littp://wwvi.sidganies.com/ac/

Alpha Centauri World;

Itpy//www vintuous.co.uk/alphafindex.hitm
Alpliakan:

hitps/fwww.alphatan.com/

Addicted to Alpha Centauri

littp://come to/addicied

Apulyton €S:

http://fcivilization.gamestasts, com/smac/

El juego dispone de un editor dé mapas al que podemos acceder pulsando de forma simul

tanea[Ctrl] + K.Una vez en él, ya podremos teclear uno de los siguientes cédigos:

[Mayus] + F1: Creéa una unidad.

[Mayus] + F2: Descubre una nueva tecnologia.
[Mayds] + F3: Cambia los bandos.

[Mayus] + F4: Modifica los créditos de energia.
[Mayus] + F5: Cambia el ano en que nos encon
tremos cuando jugamaos.

[Mayus] + F6: Acaba con €l oponente.

[Mayus] + F7: Muestra una repeticion.

[Mayus] + F8: Muestra las secuencias de video,

[Mayus] + F9: Edita la diplomacia de las distintas facciones,

Y: Muestra el mapa al completo,

Micromania 75



L= LA REVISTA + G U AMBIR ) MY T R ) ROMSTHONE s glo) 9915 Pras
mania PO TR S ey
= . = e AT

No todos tienen acceso af*las ult‘imas tecnologias.
WPer o tirpuedes aprovecharte de
- nuestro <<Espec1a| Sonido»

Enteratesya de todorlongue hiaysgque saler
sobre sando digiial Eomor editar lichceros
nusicalestcon os propramas disponibles eniel
mercadoYeademas uma conmpleta coniparativ

/]c lastprincipalesaareias de sonido pajg
ovdenadon

mania

Edicién de audio digital .

Software
parad r Ia no

LOMFAEAIITA
Tarjetas de sonide a examen
" U

cket 370. el nueve galpe
te efect de Intel i

FEPTHIALE
DirectX é.1, la lecnologia que
hi cambiada el entretenimients,

la Unmmdad espacla
vahapa en realidad virtual

e “‘“"_ V.
D J~
i

| sunrmus /
18 palm tops
Cassiopeia de o8l

o 1
nalia

DE REGALO, CD-ROM «Demos» y CD-ROM «PCdriver» con las ultimas actualizaciones para tu modem,
impresora, monitor, etc. Y ADEMAS TE LLEVAS UN CD-ROM DE IMAGINA 99 con los principales tr aba]os
presentados este ano en Montecarlo en la feria de imagen sintética mas importante del momento.



Punto deli!“ira

Asipuntia_ s>
Mi (r@’ma nia

Todos los que hacemos Micromania venimos siendo
interpelados, desde hace tiempo, por una explica-
cién a fondo sobre el modo de puntuar los juegos
que, mes a mes, analizamos en estas paginas. No
entraremos, ahora, a discutir si nuestra manera de
considerar un titulo es mejor o peor que en otras
publicaciones, si somos mas o menos exigentes con
ciertos aspectos, 0 si nos gusta comparar un género
con otro, asi como si nos dejamos llevar por carac-
teristicas mas o menos comerciales. Nuestra mane-
ra de puntuar se basa en la experiencia que todos
los miembros de la redaccién poseen, y en la eleva-
da cantidad de titulos, de uno u otro tipo, que se
han venide contemplando y analizando desde hace
anos. Por ello, nuestra exigencia es la méxima en
todos y cada uno de los aspectos importantes de un
prag Desde la tecnologia, hasta la diversion,
pasando por los mas pequenos detalles de disefo
de accién, calidad grafica, sonora, originalidad, con-
cepto, planteamientos, plataformas, etc.

En esta tabla podréis encontrar una pequena guia
para comprender mejor nuestro sistema de valora-
cidn, y o que os podéis esperar de un titulo por la
puntuacién que haya recibido en Micromania.

% 0-49 Pocas veces encontraréis un juego en es-
tas paginas que sea merecedor de un suspenso. Por
lo general, un juego que vaya a recibir una puntua-
cién inferior a 50 ni siquiera serd comentado, ex-
ceptuando casos como os de un titulo que haya si-
do largamente esperado y/o anunciado, y no
cumpla ninguna de las expectativas.

%\ 5 0- 5 9 Mediocre. Se trata de titulos que, por
regla general, no merecen la pena excepto para co-
leccionistas. La diversion que puedan proporcionar
serd muy limitada, y no cumplen ni en tecnologia,
ni en adiccion.

\ 60-69 Aceptable. Todos los titulos que se en-
cuentren en este abanico seran susceptibles de
proporcionar un rato de entretenimiento, aunque
se tratard de juegos bastante limitados en otras
dreas. En todo caso, puede merecer la pena echarles
un vistazo,

K 70' 79 Bueno. Juegos que, de manera global,
no decepcionaran al usuario y poseeran un buen
balance entre calidad y diversién, contemplados de
forma general. No se trata de producciones genia-
les, pero si de buena calidad. En este apartado val-
drd la pena sopesar opciones alternativas entre ti-
tulos de un mismo género.

80-89 Muy bueno. independientemente del
género al que pertenezca, cualquier juego com-
prendido en este abanico de puntuacién poseerd
unos elevados niveles de calidad en todos sus apar-
tados. Para llegar a esta valoracién, deben ser ca-
paces de ofrecer una elevada jugabilidad, grandes
dosis de adiccion y muy buena calidad técnica.

90-94 Excelente. La dnica posibilidad de que
un titulo os decepcione habiendo recibido una nota
asi, serd un elevado“fanatismo” por un género con-
creto que os apasione. Excepcional calidad en todos
sus apartados, y un titulo de obligada adquisicién.

%‘ 95 -99 Obra Maestra. Todos los apartados del
juego estaran en unos niveles de calidad casi per-
fectos, amén de ofrecer numerosas innovaciones de
todo tipo. Lo mejor de lo mejor, en cualquier géne-
ro. Serd imprescidible en toda buena coleccion.

%“ 1 00 ;Existe el juego perfecto? Hasta ahora no-
sotros no lo hemos visto,

BILLARES Virgin y Awesome nos traen un programa sobre billar para que
hagamos maravillas sobre el tapete. Ademas del comentario», también, inclui-
mos unos consejos para saber como llegar a ser maestro.

SHOGO. M.A.D. Aunque parece que en el género de los shoot'em ups estd
casi todo dicho, Monolith y Dinamic Multimedia vienen a demostrar que eso no
es asi. También os tremos una guia rapida del juego.

EXPENDABLE A estas paginas os traemos un arcade a la vieja usanza, aun-
que aprovechando los adelantos de las tiltimas tecnologias de programacion,
que haran que sélo se parezca a sus antepasados la elevada jugabilidad.

REDLINE calidad gréfica, originalidad, jugabilidad, ;se le puede pedir algo
mas a un juego para ordenadores compatibles? Pues justamente todos esos ali-
cientes son lo que conforman la nueva produccion de Accolade y EA.

ROLLERCOASTER TYCOON Microprose vuelve a la carga con su serie
«Tycoon», demostrando una originalidad fuera de lo comiin, Gréficos en 3Dy
un claro concepto de estrategia de gestion de recursos, son sus credenciales.

e g : ... e
CRASH BANDICOOT 3: WARPED &1 marsupial Crash vuelve a la carga,

con ayuda de su hermana, para la consola de PlayStation con muchas mejoras
respecto a sus hermanos mayores.

J8Y0Y0'S PUZZLE PARK Un plataformas clsico para la consola de Sony, para los peques de
la casa. SOUTH PARK Acclaim ha sacado este shoot’em up parece ser que con la intencién de
reirse un poco de los grandes del género, TANK RACER Las carreras de tanques més locas, di-
vertidas y explosivas que hay para PlayStation, WING OVER 2 Parece que el género de los si-
muladores se atreven por fin a entrar en el mundo de las consolas.

106 ASGHAN Una aventura que adopta el aspecto tridimensional tan de moda tltimamen-
te en este género, de la mano de Grolier Interactive.

108 FIELDS OF FIRE Parece ser que el género de la estrategia no tiene término, como lo de-
muestra un juego mas de esta clase.

79 VIVA FOOTBALL La version de PlayStation de una de las dltimas producciones de Crimson
y Virgin. POPULOUS. EL PRINCIPIO Por fin los poseedores de una consola PlayStation podrdn
disfrutar de este genial juego de estrategia de Bullfrog. DREAMS El mundo de los suefios llega
ala consola de Sony de la mano de Cryo, como era de esperar.

71710 MACHINES Cada vez mds, las compaitias se atreven a sacar al mercado programas de es-
trategia totalmente 3D, lo que hace pensar en una renovacién por dentro y por fuera del géne-
r0. Esto es lo que demuestra »Machines», del cual os traemos, ademas, una guia sobre las pri-
meras misiones a las que os vais a enfrentar.

92 SCOTLAND YARD Los horrores de finales del siglo XVIIl estan perfectamente plasmados en
un juego de estrategia en el podremos optar por ser un ladrdn/asesino o policia.

174 BLOOD 2. NIGHTMARE LEVELS Ademas de constituir nuevos niveles para «Blood 2+,
«Nightmare Levels» arregla alguno de los fallos de su antecesor.

94 GET MEDIEVAL ;Una actualizacion de «Gaunlet», o una copia descarada del mismo? Solo
vosotros sois jueces y verdugos.

116 VIVA FOOTBALL Los fandticos al fitbal, y a Ia historia del mismo, deben estar de enho-
rabuena, ya que con este programa podremos emular a los grandes de todos los tiempos.

104 SEVEN KINGDOMS: ANCIENT ADVERSARIES La serie «Seven Kingdoms» viene a de-
mostrar que no habia dejado todo dicho en el género de la estrategia.

130 MR TINY Un arcade de plataformas totalmente “Made In Spain, al mds puro estilo del
género, y con un guion bastante divertido.

| Micromania [N
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Yoyo's Puzzle Park
Plataformas clasico

 Compaiiia: IREM/JVC
i Disponible: PLAYSTATION
i Género: ARCADE

€9 Recomendado tarjeta de memoria * Acepta
Dual Shock - Uno o dos jugadares

Preservar las buenas costumbres a la hora
de realizar un juego es algo que siempre se
agradece, pues como los titulos de antafio
en cuanto a diversion, no hay nada. JVC, sa-
biendo esto, ha creado «Yoyo's Puzzle Park»
para la consola de Sony, el cual, con un dise-
fio tanto de escenarios como de personajes
infantiloide, unos sonidos tipicos de pelicula
de dibujos animados y una accion frenética,
nos va a devolver todo el encanto de juegos
como «Bubble & Bobble» o «Snow Brot-
hers», que no sélo tuvieron gran éxito como
maquina recreativa, sino también en sus
conversiones hacia el ordenador y las con-
solas. Puede que «Yoyo's Puzzle Park» no
aproveche las posibilidades de la PlaySta-
tion al mdximo, y que en cuanto a calidad

Tank Racer

tecnoldgica solamente pueda ser clasifica-

do de correcto, pero si hablamos de diver-

sion y jugabilidad, puede ofrecer en canti-

dades astronémicas. Ideal para

los més pequefios de la casa. 68
MAX.

Bolidos de alto tonelaje

« Compafiia: GROLIER INTERACTIVE
[B’Disponible: PCCD, PLAYSTATION
V. Comentada: PLAYSTATION

o Género: ARCADE

€9 Recomendado tarjeta de memoria = Acepta
Rumple Pack = Una o dos jugadores

En un género tan trillado como es el de las
competiciones de vehiculos a motor, conse-
quir un juego original es algo practicamente
impaosible y siempre que sale un titulo, con
toda sequridad, pasa a ser comparado por al-
guin otro programa que fue realizado con an-
terioridad, o bastante parecido.

Sin embargo, hay ocasiones en las que sucede
lo contrario y a alguien se le enciende la luce-
cita y aporta algo nuevo que convierte el jue-
go en cuestion en algo a tener en cuenta.
«Tank Racer» es uno de esos raros casos, y nos
pone a los mandos de vehiculos blindados de
gran tonelaje para disputar carreras en las
que todo vale y donde lo tinico que sirve es
ser el vencedor. Un armamento a raudales,

B wicromania

South Park

El lado oscuro de los shoot'em ups

« Compaiiia: ACCLAIM

# Disponible: PC CD

' Género: ARCADE

€ Procesador: Pentium Il 266 MHz + RAM: 32
MB - Tarjeta 3D:No (se recomienda) + Multijuga-
dor:Si (LAN, Internet)

Parodias hay en todas partes y para todas
las cosas. Peliculas que parodian grandes
producciones, caricaturas que deforman las
facciones de personajes famosos y cancio-
nes que, usando una melodia conocida, tra-
tan de reirse de algin aspecto de la actuali-

L E—
dad con la letra como arma. Acclaim intro-
duce ahora la parodia en el terreno del soft-
ware ltdico, riéndose a mandibula batiente
de uno de los géneros con mas éxito del mo-
mento, los arcades en primera persona. Con
un argumento de serie B, hecho adrede asi

colisiones impresionantes y muchos mds nos
esperan en este juego, con grdficos notables,
buenos efectos visuales y juga-

bilidad razonable.

w12

Wing Over 2

Pionero en su género

o Compaiifa: JVC

o Disponible: PLAYSTATION

i« Género: SIMULADOR

€ Recomendado tarjeta de memoria » Acepta
Dual Shock = Un sélo jugador

Nos encontramos ante el que puede ser el
primero de los simuladores de vuelo militar
parala consola PlayStation. En é| vamos a te-
ner la oportunidad de pilotar hasta veinte ae-
roplanos totalmente diferentes, que irdn des-
de un todopoderoso F-16 hasta un Cessna, y
con los que podremos participar en cruentas
batallas aéreas contra escuadrones enemigos
dispuestos a aniquilarnos, o llevar a cabo mi-
siones de espionaje para nuestro bando.

Con una libertad de movimiento de 360 gra-
dos y una perspectiva de cabina francamente
realista, «Wing Over 2» va a ser capaz de lle-
nar ese pequefio agujero que atn se hacia
notar en el mercado de la PlayStation, como
era el de la simulacidn aérea de combate. Es-
peremos que «Wing Over 2» sea solamente el

! '/u J | e 1' J

primer eslabén de la cadena y que muchas

otras compaiias tomen el buen ejemplo de

JVCy se den cuenta de que la consonla de

Sony no esta hecha sélo para

arcades y plataformas. 6 5
MAX.



de simpldn, unos personajes dignos de un
comic“underground”y unas armas y enemi-
gos que entran de lleno en la categoria de
ridiculos, Acclaim trata de afiadirle una muy
sana nota de humor a una parte de la infor-
matica lidica que la gente se estaba empe-
zando a tomar demasiado en serio.

Nuestro objetivo en «South Park» va a ser
defender nuestra ciudad del ataque de unos
alienfgenas maniaticos que tratan de abdu-
cir a toda la poblacién para sus experimen-
tos. Tras escoger el personaje con el que
queremos jugar entre los cuatro nifios dis-
ponibles —que son Cartman, Kenny, Kyle y
Stan—, deberemos seleccionar el modo de
juego “Historia} pensado para un Unico ju-
gador,y que estd dividido en cinco episodios
donde deberemos enfrentarnos a clones de
los ciudadanos, a hordas de pavos e incluso
alos peligrosos alienigenas, o el "Multijugador’,

en el que pueden participar simultanea-
mente hasta ocho personas, ya sea en red
local o a través de Internet y donde podrén
disputarse las mds divertidas batallas entre
amigos por ver quién es el mds diestro lan-
zando bolas de nieve.
Puede que «South Park» no sea un juego so-
bresaliente en lo que a nivel tecnoldgico se
refiere, pero en cuanto a diversion, pocos
pueden superarle, y es que en mas de una
ocasion nos veremos forzados a soltar una
hilarante carcajada al ver el tipo de accion
que se desarrolla en los escenarios nevados
que conforman el juego.
Una apuesta valiente por parte de Acclaim,
que es capaz de tomarse a “chufla” hasta el
género que mds dinero estd aportando al
negocio del software para or-
denadores compatibles. 7 5
LEK.

Viva Foothall

Pasion por el futbol

@ Compaiia: CRIMSON/VIE

i Disponible: PC CD, PLAYSTATION

V. Comentada: PLAYSTATION

i Género: DEPORTIVO

Populous: i prindpio
Un dios en PlayStation

i« Compaiiia: BULLFROG/EA

o Disponible: PC CD,PLAYSTATION

@'V, Comentada: PLAYSTATION

# Género: ESTRATEGIA

) Recomendado tarjeta de memoria - Acepta
Dual Shock « Acepta ratdn de Playstation » Un so-
lo jugador

Como era de esperar, los sefiores de Bullfrog
no tenian muchas intenciones de hacerse de
rogar a la hora de crear una conversidn hacia
PlayStation de uno de sus (ltimos bombazos,
«Populous:El Principio». Completamente tra-
ducido y doblado al castellano con gran es-
mero y cuidado, esta versién va a tener todas
las buenas caracteristicas de su homénimo
para PCsin excepcién, tanto en jugabilidad,
como en cuanto a gréficos, sonido, efectos vi-
suales, movimientos, etc.

Aconsejable serd el uso del ratén, pues de
usar el pad nos veremos en mds de una oca-
sion en serios problemas al no poder mover
el cursor todo lo rdpido que quisieramos, so-

Dreams

bre todo en los niveles avanzados, donde via-
jar con rapidez y llevar a cabo varias acciones
ala vez serd obligado.

Un gran titulo que merece la pe-
na afadir a nuestra juegoteca. 80
MAX

Bienvenidos al mundo onirico

i Compaiiia: CRYO

i Disponible: PC CD, PLAYSTATION

V. Comentada: PLAYSTATION

£ 3 Recomendado tarjeta de memoria » Multiju-
gador hasta cuatro jugadores con Multi-Tap

Nos encontramos ante la version para PlayS-
tation de uno de los tiltimos juegos que, so-
bre el deporte rey, se encuentran disponibles
en el mercado. Las diferencias existentes en-
tre «Viva Foothall» de PlayStation y el de PC
son mindsculas, teniendo practicamente la
misma calidad en general. Si bien en cuanto
a graficos, el nivel de la version que ahora
nos ocupa es un tanto menor, en el apartado
de jugabilidad nos encontramos con que son
idénticos. Pero ésta no es la parte mds im-
portante, pues donde reside el encanto de
«Viva Football» es en la enorme base de da-
tos de que dispone, con 1035 equipos y més
de 16 500 jugadores, ademas de los partidos
mas famosos de la historia de este deporte.

Si sois aficionados al fiitbol, encontraréis en
«Viva Football» una gran oportunidad para
pasar buenos ratos delante de la television
sin mds pretensién que la de di-

vertirse solos 0 con amigos.

« 10

& Género: ARCADE

€3 Recomendado tarjeta de memoria - Acepta
Dual Shack » Un solo jugador

Cinco sumos sacerdotes han descubierto el
Agua Azul, nombre con el que han bautizado
al Pozo de los Suefios, el lugar por donde se
filtran todas las imégenes oniricas que se tie-
nen al dormir. Uno de ellos, en su afén de co-
nocer mds acerca dicho mundo, ha traiciona-
do la confianza de los otros cuatro, que le han
dejado encerrado en ese extraiio lugar y aho-
ra tendrd que escapar con vida.

La version para PlayStation de esta aventura
3D en la que el protagonista se mueve a sus
anchas por el mundo de los suefos, guarda
practicamente todas las cualidades del juego
para PC.Tal vez, pierde unos cuantos enteros
a nivel gréfico, pues al no disponer de la po-
tencia del hardware acelerador 3D de que

disponen los PCs, los personajes y escenarios
tienden a pixelarse un poco y su detalle es
menor. La libertad de movimientos es total,
asi como la calidad de los mis-

mos, fuera de toda duda. 6 7
M.AX
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El cambio que ha sufrido la revista también ha afectado a la seccion de CDmania,
donde cada mes os contamos todo lo que contiene el (D que incluimos con
Micromania. Y como ya ocurrié hace unos meses, sequimos con la intencion de que
podais'sacar estas paginas de la revista para que las podais doblar e incluir dentro
del plastico donde os damos el CD-ROM de cada mes,

X-Wing Alliance _ CONTROLES BASICOS:

I nuevo simulador espacial basado en la saga de «La Guerra de las Galaxias» lleva el
E nombre «X-Wing Alliance». En este caso, el jugador toma el papel de un joven miem-

bro de una familia de transportistas que se unen a la rebelién. La accién del juego
comienza justo con la fuga de los rebeldes del planeta Hoth y acaba en una espectacular
Batalla de Endor, con una Estrella de la Muerte “totalmente operativa” En la demo que os
ofrecemos podréis jugar una mision pilotando un YT-1300 en la que debéis proteger unos
contenedores propiedad de vuestra familia. La demo no tiene soporte multijugador.

Requerimientos Minimos (Recomendados)

S0: Windows 95

CPU: Pentium 200

RAM: 32 MB - ESPACIO EN DISCO: 46,5 MB

VIDEO: Tarjeta PCI con 2 MB (Tarjeta aceleradora 3D)
AUDIO: Tarjeta de 16 bit

DirectX 6 - Raton - Joystick

| SERVICIO DE
ATENCION AL
USUARIO

MICROMANIA 52 - MAYO 1.999 | Paracualquier duda sobre el
CD podéis poneros en
contacto con nosotros, de
lunes a viernes,

de |0a2yde4aBdelatarde,
en el teléfona (1) 653 73 17,
Os rogamos que, en la medida
de lo posible, lo hagais frente al
ordenador: y con éste
encendido,

La forma de hacerlo es primero doblarlo por la mitad en sentido vertical, para
después volverlo a doblar en tres partes iguales en sentido horizontal. Esperamos
que todas estas mejoras contribuyan a mejorar el que podais archivar mejor vuestros
(Ds de Micromania, asi como poder encontrar rapidamente la seccion o la demo
que busquéis en ese instante.

MOVIMIENTO: Joystick
DISPARO: Espacio

[ SR« C——

ste revolucionario juego de Interplay prometer ser un auténtico bombazo, ya que aun-
que la accion se desarrolla en primera persona y es necesario disparar bastante, no es

menos cierto que igual de importante o mds es el hablar con los personajes que pue-
blan el juego y que anaden un toque de aventura a «Kingpin». La demo s6lo consta de un
nivel. Para lanzar esta demo tendréis que ejecutar el fichero KINGPIN.EXE que existe en el
subdirectorio de instalacion de la demo. Esta demo no tiene desinstalacion y la forma de eli-
minarla del sistema consiste en borrar el subdirectorio de instalacion de la demo.

Requerimientos Minimos (Recomendados)

S0: Windows 95

CPU: Pentium 200

RAM: 32 MIB

ESPACIO EN DISCO: 165 MB
CD-ROM: 4X

VIDEO: Tarjeta aceleradora 3D

— CONTROLES BASICOS:

- . MOVIMIENTO: Cursores

. APUNTAR: Raton

DISPARAR: Boton izq. raton
HABLAR/DAR Ordenes Positivas: ¥
4 HABLAR/DAR Ordenes Negativas: X

| S USAR: F
o AGACHARSE: C
-~ :
™
| T,
 PTRSES (\' }- \1\.”}) “—n-.) . \!
<5l u‘.'—\_— "J) > BN
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- : .
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MechWarrior 3

E n «MechWarrior 3» encarndis el rol de un piloto de Mechs de los Planetas de la Esfera

Interior, en constante lucha con los Clanes que habitan en los confines de la Galaxia.

La accidn de este juego se sittia en el planeta Tranquil, donde deberéis luchar contra el
Clan del Jaguar de Humo y tomar al asalto su base de operaciones. En la demo que os ofrece-
mos deberéis enfrentaros a las oleadas de mechs que iran apareciendo por los alrededores de
vuestra base de operaciones. Para ello podréis personalizar el mech que pilotaréis y los que
componen el resto de la escuadra. La demo no tiene soporte multijugador.

Requerimientos Minimos (Recomendados)

$0: Windows 95

CPU: Pentium 166 (Pentium 200)

RAM: 32 MB (64 MB)

ESPACIO EN DISCO: 90 MB

VIDEQ: 640 x 480, colores de 16 bit (tarjeta aceleradora 3D) y
DirectX 6

CONTROLES BASICOS:

MOVIMIENTO: Cursores
DISPARO:; Boton izquierdo
del ratén

ADELANTE/ATRAS: Retroceso
CAMBIAR ARMA: Enter
VELOCIDAD: de Ta 0

todo tipo de monstruos. Es posible jugar cuatro personas a la vez en modo cooperativo

en una misma maquina al mds puro estilo «Gauntlet»; de hecho, «Get Medieval» estd
claramente inspirado en ese inmortal juego. Sin embargo, eso no resta adiccion y jugabilidad,
sino mas bien al contrario. También es posible jugar a través de red en distintas maquinas. En
la demo que incluimos en el (D-ROM de este mes esta opcidn estd deshabilitada y sélo se
incluyen dos niveles del juego original.

E n «Get Medieval» hay que avanzar nivel tras nivel eliminando hordas inacabables de

s ®

Requerimientos os (Recomendados)
50: Windows 95

CPU: Pentium 90 (Pentium 133)

RAM: 76 MB (32 MB)

CDCROM: 4X (6X)

ESPACIO EN DISCO: 40 MB

VIDEO: SVGA con 2 MB y DirectX 5

Shogo: Mobile Armor Division

fuerza militar que, acusado de la desaparicion de su hermano, su novia y uno de sus

mejores amigos, intenta demostrar su inocencia. Para ello debe aprovechar su destre-
za como piloto de MCA, robots de mds de veinte metros de alto y con gran potencia de fuego,
capaces de transformarse en diferentes tipos de vehiculo, para desenmascarar al culpable.
Esta demo permitejuga} dos niveles —uno a bordo de un MCA y otro a pie—. En la versin ori-
ginal, y con el parche que Micromania da en exclusiva este mes, podréis jugar a través de
Internet en el servidor dedicado que tiene Dinamic Multimedia.

E n «Shogo: Mobile Armor Division» el jugador toma el papel del comandante de una

Requerimientos Minimos (Recomendados)

S0: Windows 95

CPU: Pentium 233 sin aceleradora 3D 6 166 con aceleradora 3D
RAM: 32 MB

ESPACIO EN DISCO: 65 MB

ViDEO: Tarjeta con 4 MB de video y DirectX 6

A i
l! (LW

®

. ‘e

0 CONTROLES BASICOS:

0 CONTROLES BASICOS:

ET |
e

— TR MOVIMENTO: Cursores

fé; Sl ATAQUE: Ctr/

= MAGIA: Shift

DISCO: Espacio

ATHELARO

F

8= :

S

MOVIMIENTO: Cursores
AGACHARSE: C

SALTAR: Espacio

DISPARO: Botdn izquierdo
del ratén

APUNTAR: Movimiento del
ratén




I programa «Sports Car GT» es una simulacién de carreras de coches en el que se puede

competir en una gran variedad de circuitos de Europa y Norteamérica con coches idén-

ticos a los que compiten en carreras como las 24 horas de LeMans, entre los que desta-
can el Porsche 911 o el McLaren F1 GTR. La demo que se incluye en el CD-ROM permite jugar
una carrera répida, de dia o de noche, en la que podremos elegir entre tres coches diferentes
y hacer los reglajes oportunos. La demo también tiene soporte multijugador y soporta algu-
nos controles con Force Feedback.

No se han especificado

MOVIMIENTO: Cursores

(i ks

Solucion Interactiva: Half-Life
oo todos los meses, 05 ofrecemos la solucion interactiva de un juego de actualidad en
£l CD-ROM de demos. «Half-Lifer es un arcade 30 en el que no se puede disparar a todo
lo que se mueva por la pantalla. Muestro personaje intéractua con multitud de otros
caracteres que e ayudaran a escapar del complejo donde se haya. Te lo ponemos un poco

mas facil gracias a nuestra solucion interactiva,

o= o

Team Fortress Classic
E [ parche «leam Fortress Classics es ung expansian completa solo para multijugador con
nuevos niveles, armas y personajes para «Half-Lifes, £ nécesario tener instalada la

acludlizacion a la version 1.0.0.8 previamente (también en este CD), Version en castellano

Parche Half-Life v1.008
E ste parche realizara la actualizacion del «Half-Lifes ala version 1.0.0.8, Es necesario tener

esta actualizacion instalada antes de instalar «Team Fortress Classics. Version en castellano

MULTIMEDIA

Parche Shogo: Mobile Armor Division v2.2
i ctualizacion para «Shogos a la version 2.2.El fichero se descomprime por defecta en el
directorio Shogo del disco duro (p.e. C:\Shogo). Una vez abierto con WinZip, selecionar
Extract, e indicar |a unidad donde esta instalado el jueqo. Es necesario tener seleccionas las
opciones “Use folder names”y “Overwrite existing files’ Version en castellano. Se perderdn las
partidas salvadas. Es necesario instalar esta actualizacion para poder jugar a través de Internet
por medio del servidor de «Shogo» que a tal afecto han creado en Dinamic Multimedia.

Parche Warhammer 4000: Chaos Gate v1.2

A ctualizacion de «Warhammer 40000: Chaos Gater a la version 1.2. Corrige varios defec-
tos tanto en modo multijugador como en mado normal.

Parche Blood 2 v2.0

A ctualizacion de «Blood 2+ a la versian 2.0, es necesario instalar previemante este parche
antes ejecutar la actualizacion a la version 2.1 (también en este CD). Version en castellano.

hAg FoLgl F g

Enamigos a la Vista

s
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Parche Blood 2 v2.1
ctualizacion de «Blood 2» & la version 2.1. Es necesario tener instalado previemante el
A parche que actualiza a [a version 2.0 para poder instalar ésta que aquf os traemos
(también en este (D). Version en castellano. ‘

Parche PC Fiithol 7.2 )

sta actualizacion de «PCFathol 7» mejora ciertos aspectos del programa, como puede ser
E una optimizacion del rendimiento en PCs de gama baja. incluye una nueva version del
Manager y del motor del jueqo, aparte de actualizar el sequimiento y la base de datos hasta
la jornada 28.

Parche Commandos v1.05

ctualizacion de «Commandos: Behind Enemy Lines» a la version 1.05. Se han corregido
A una serie de errores menores, entre ellos los generados cuando se jugaba en multijuga-
dor. Versidn en castellano.




PREVIEWS

hrmc\mem
Unreal: Tournament P'*

s presentamos, en exclusiva, una entrevista hecha a Jay Wilbur, de Epic Megagames,
0 sobre su prdximo lanzamiento, «Unreal: Tournament», en la que explica las caracteris-
ticas técnicas del nuevo juego, asi como todo lo que se ha revolucionado con respecto a su
version original, como el hecho de ser un juego practicamente sélo para multijugador. Este
video estd en formato MPEG, por lo que para su correcta visualizacién es necesario tener ins-
talado en el ordenador Windows Media Player.

Army Men li Ty e

S arge vuelve a la carga con esta sequnda entrega de «Army Men». Los soldaditos de plés- : o
tico se enfrentaran unos a otros con més safia que nunca y en nuevos niveles cargados de - =

originalidad. Para que vedis lo que os espera en este programa, 0s ofrecemos una preview en

formato MOV del juego para ir abriendo boca. i‘ ? ¥

PREVIEWS

Shadowman

s ofrecemos una preview del juego de Acclaim «Shadowmany, un arcade 3D en el que
& los enemigos a destruir por el jugador son seres ya muertos, por lo que el protagonista
debe morir para poder atacarlos, no sélo con armas terrenales, sino que también tendrd a su
disposicién algunos poderes de vudd.

E n esta pelicula romantica podréis ver a Val Kilmer en el papel de invidente y a Mira Sorvino
cayendo perdidamente enamorada de €. Os ofrecemos el trailer de esta pelicula en for-
mato AVI.

lint Eastwood intentard salvar a un hombre de la pena de muerte en «Ejecucion
Inminente». 0s ofrecemos el trailer de la pelicula en formato AVI.

l nquietante thriller en el que podremos ver a John Travolta y Robert Duval, entre otros, en un . E;-I'l

mano a mano interpretetativo. Os ofrecemos el trailer de la pelicula en formato AVI. —
jecucion | yﬂﬁm ” Accion Civil
aiecudon sty
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Mega [#l]uego Compaiia: PYRO STUDIOS/EIDOS
Disponible: PCCD « Género: ESTRATEGIA

* Procesador: Pentium 166 MHz
« RAM: 32 MB

« Tarjeta 30: No (Alguien no ha oido nunca hablar de las
» Multijugador: I (Redes con TCP/IP,

Internet por Mplayer)

excelencias de «Commandos»? Seqguro

que hay personas que aun no han jugado

] a «Commandos», pero que sin duda han

i) : oido hablar de él y se han quedado con
\ las ganas de probarlo. La ocasion que

nos brinda Pyro Studios es irrepetible:

ocho nuevas misiones del mejor juego

espanol de estrategia de todos los

tiempos. Una buena toma de contacto

para algunos, y la continuacion mas

esperada para muchos. Una ocasion que
~  nadie debe dejar escapar.

Mas Alla

N

S,
$

EE Micromania



las estrategias de cada escenario,

n «Commandos: Més Alld del Deber» ten-
dremos la oportunidad de jugar a ocho
nuevas misiones con todo el espiritu del
juego original.Y no serd necesario nada
mds, porque a pesar de tratarse de un
disco de misiones, no necesita el «Com-
mandos» original para funcionar: es un
juego totalmente independiente. Al-
guien puede pensar, a priori, que ocho
d misiones son muy pocas, pero no es asi
dada la dificultad y calidad de las mismas, que nos llevard mu-
chas horas delante de la pantalla hasta que consigamos ter-
minarlas. Ademds, la relacion calidad-precio no se ve tampoco
perjudicada, pues esta continuacion tiene un precio notable-
mente inferior al original.

Para los conocedores de «Commandos», pocas cosas podre-
mos decirles sobre «Mds Alld del Deber» que no sepan ya.la
mecanica de juego, el enorme nivel gréfico, la elevada dificul-
tad, la soberbia jugabilidad, etc.; todo lo que ya conocen de
«Commandos» sigue presente. Con echar un vistazo a las pan-
tallas, estardn deseando tenerlo en sus manos.

Quien no conozca «Commandos» y se compre este disco de
misiones, pronto sentird también la irresistible necesidad de
comprarse el juego original. Se encontrard con un juego de
estrategia en tiempo real que, bajo el argumento de las ope-
raciones de comandos en la Sequnda Guerra Mundial, des-
pliega unas posibilidades tacticas increibles y alberga una
adiccidn que pocos juegos de estrategia consiguen. En pocos
minutos, gracias a las estupendas explicaciones y ayudas del
juego, se encontrard inmerso de lleno en la accidn, y el fend-
meno «Commandos» habra ganado un nuevo adepto.

ALGUNAS NOVEDADES

En Pyro Studios no se han limitado a hacer unos pocos mapas
nuevos para aprovechar el tiron de «Commandos», sino que
han intentado mejorarlo. Las novedades de «Mds Alld del De-
ber» consisten en detalles y aspectos del juego que a nadie se
le pueden pasar por alto. Las mds significativas son la inclu-
sidn de dos niveles de dificultad, las nuevas habilidades, armas

s
g L ;
El conductor es el tinico de nuestros hombres que puede manejar armas

pesadas, como cafiones y ametralladoras.

Los distintos vehiculos en movimiento que hay, también forman parte de

R 73
§ P 3 i3 T g
En el zoo, nuestros hombres serdn atacados por los leones si pasamos lo
suficientemente cerca de ellos.

Tras el paso de nuestros hombres por un determinado lugar, lo normal es
que quede repleto de cadaveres.

Las nuevas habilidades, objetos y armas que poseen los soldados
dotan al juego de mas posibilidades tacticas

El mapa de la mision es de inestimable ayuda para obtener una visién

global y ayudarnos a situarnos.
Id I'd ° l
Comandos mds habiles C]

En el intervalo de tiempo que ha transcurrido entre las veinte misiones originales de «Commandos» y
las nuevas de «Mas Alla del Deber», nuestros hombres se han entrenado a conciencia, aprendiendo
nuevas habilidades que podran utilizar en las ocho nuevas misiones que les esperan.

Ahora, nuestros héroes tienen la habilidad de controlar a soldados alemanes que previamente han de-
jado atontados o semiconscientes, o que han conseguido esposar. Para realizar este control se utiliza
el icono de la marioneta, también presente en las mochilas de todos los comandos. Un soldado con-
trolado por nuestros hombres ird a donde le digamos, distraera a sus comparieros contandolesalgo, 0
bien ensefiandoles una revista. Esta maniobra de distraccién es aplicable a casi todos los soldados;
igualmente, casi todos también pueden ser “controlados”

Ademés de las que ya tenian, algunos miembros del equipo poseen habilidades propias nuevas. Asi, el
boina verde posee una habilidad que le permite dejar inconscientes a los enemigos propindndoles un
puiietazo. El marine puede utilizar otro traje de submarinista que no sea el suyo, de soldados alemanes.
Y finalmente, el espia ahora puede coger y mover caddveres como el boina verde; y también tiene la ha-
bilidad de poder quitarle -y utilizarlo— el uniforme a un soldado enemigo que esté esposado o atonta-
do tras aplicarle alguno de los métodos de atontamiento mencionados en el articulo.

Los comandos pueden ocultarse dentro de edificios para no ser vistos por
los soldados alemanes.

Tras una gran explosion, las estructuras, vehiculos o edificios que se vean
afectados por ella quedardn reducidos a ruinas.

maximo posible.

[ Wicromania (28



Las explosiones que podemos ver en el juego son tan espectaculares como ésta
de este avion.

El francatirador sigue siendo un personaje secundario, pero de vital importancia

en ciertas ocasiones. «Commandos» es un juego que no tiene casi detrac-

El Grupo perfecto M

Nuestros comandos siguen llevando su mochila repleta del equipo
que ya conocemos y que tan buen servicio nos prestd en «Com-
mandos». El sefiuelo del boina verde, el cepo del zapador, la balsa
del marine, el subfusil del conductor, entre otros variopintos obje-
tos, sequiran estando a nuestra disposicion para que le demos el
mejor uso que sepamos. Pero «Més Alld del Deber», para goce de
los veteranos y aumento de las posibilidades estratégicas del jue-
go, incorpora nuevos objetos al equipo de nuestros héroes.

+ Cajetilla de cigarrillos: Se trata de un nue-
vo elemento de distraccion para los soldados ale-
manes. Solamente tenemos que ponerla en el
suelo para que el enemigo se dirija a ella, y cuan-
i =| do vaya a cogerla acabaremos facilmente -y
deshonorablemente- con él. Todos los compenentes de nuestro
equipo tienen una, y sélo una, cajetilla.

= Piedra: No, no es para tirarsela a la cabeza al
enemigo y dejarlo inconsciente. Tiene un uso si-
milar a los cigarrillos, salvo que hace ruido al caer,
por fo que nos servira para atraer a un soldado ha-
cia un punto determinado, dejandonos el camino libre o envidndo-
lo a una muerte segura —pero no por una pedrada-. Todos los co-
mandos tienen una piedra en su inventario.

» Esposas: Con ellas inmovilizaremos al enemi-
go, lo que nos permitira llevar prisioneros. No es
aconsejable intentar ponerle las esposas a un sol-
= dado armado; es mejor reservarlas sélo para los
personajes que haya que“persuadir” para que nos acompafen. So-
lo el hoina verde y el espfa cuentan con este interesante accesorio.

« Cachiporra: El nombre lo dice todo. Artefacto
contundente que, en las manos del conductor, puede
dejar inconsciente o atontado a un soldado conuno o
dos golpes. Una itil herramienta para las incursio-
nes silenciosas que todas las misiones requieren. i

« Escopeta: También un arma exclusiva del con-
ductor. Mds potente que la pistola, pero de menor
alcance que el subfusil, mata a un soldado de un so-
lo disparo. Su municién es ilimitada, pero el tiempo
derecarga es grande.

« Cloroformo: Propiedad tinicamente del es-
pia, la botella de cloroformo también tiene un
fin obvio. La utilizaremos para narcotizar y de-
jar inconsciente a un soldado enemigo y des-
pués hacer con él lo que queramos... como es-
conderlo, robarle el uniforme o alguna otra accion similar.

Y wicromania’

y objetos que tendrdn nuestros héroes, y el aumento en el ta-
mafio de los mapas.Y la mds importante es que las misiones
son mas variadas, tienen muchos mas objetivos secundarios
que cumplir para llegar al objetivo principal, lo que aumenta
el interés de las mismas y obliga a planificar mds estrategias.
Basicamente, las tcticas para conseguir el éxito son las mis-
mas que antes, aunque ahora es mds facil distraer a los ene-
migos, que también son mucho mds numerosos. Las nuevas
opciones aumentan las formas de diversificar las estrategias a
emplear para resolver cada mision: igual que en «Comman-
dos», las misiones no tendrdn una tnica forma de resolverse.
El jugador tiene atin mds libertad y posibilidades.

Los enemigos, ademds de aumentar en niimero, también se
han diversificado: ahora nos tendremos que enfrentar a hom-
bres de la Gestapo, animales salvajes, colaboracionistas, y a
nuevas armas, como las minas acudticas. Los soldados tienen
mejor capacidad de reaccion, siendo capaces de hasta subir y
bajar escaleras para persequirnos.

HASTA COMMANDOS 11
Este disco de nuevas misiones era necesario. Practicamente
por aclamacién popular, Pyro Studios ha tenido que hacer un
alto en el desarrollo de «Commandos II» para ofrecer mas
emociones a los montones de fans que «<Commandos» tiene.Y
la acogida serd similar a la del juego original, sino mejor.
«Mas Alld del Deber» usa y abusa de un exagerado nivel de
detalle gréfico, que da lugar a una ambientacién inimitable.
(asi con toda sequridad, la saga «Commandos» es la que me-
jor ha conseguido plasmar el ambiente y la puesta en escena
de las tipicas peliculas de la Segunda Guerra Mundial. «Mds
Alld del Deber» nos sorprende graficamente con sus edificios,
vehiculos, paisajes y efectos especiales, que parecen sacados
de «Salvar al Soldado Ryan».Y nos agrada con la naturalidad y
el realismo que tienen todos los escenarios, donde no faltan
las animaciones precisas de soldados, animales, mecanismos,
etc., apoyadas por los efectos de sonido posicional que sue-
nan donde sonarian en la realidad. Todos los textos y ayuda
del juego estdn en un espléndido castellano, junto con las vo-
ces, lo que contribuye a la inmersion del jugador y al maximo
aprovechamiento de sus posibilidades.
Sigue sin existir la posibilidad de hacer zoom en los mapas,
pero a cambio disfrutamos de tres resoluciones distintas
(640x480,800x600,y 1024x768) para poder apreciar el deta-
lle y disfrutar al maximo del juego. Las descripciones de las
misiones siguen siendo excelentes, apoyadas en videos de la
época. Las partidas en multijugador se reducen a redes mon-
tadas sobre TCP/IP, o por Intemet utilizando Mplayer, aunque
la ausencia de juego por red, médem o cable serie es una ca-
rencia que se podria haber explotado.
«Mas Alld del Deber» es un juego imprescindible para cual-
quiera, al igual que «Commandos», y como sequro lo serd
«Commandos ll», para cuya espera nos sirve como aperitivo.
(56

tores. Esto no quiere decir que le guste absoluta-
mente a todo el mundo. Simplemente es dificil en-
contrarle un aspecto negativo importante o'un
defecto de consideracion. Por eso, puestos a rizarel
rizo, una de las pocas “quejas” que se han oido con-
tra «Commandos» es que es un juego muy dificil. De
todas formas, que un juego sea dificil no es un de-
fecto, porque garantiza muchas horas de entrete-
nimiento -y a veces desesperacion— hasta que se
consigue pasar una mision. Se puede considerarun
defecto mayor el de los juegos excesivamente faci-
les que se acaban en una tarde, porque se acaba
también la diversion. Todos conocemos a personas
que se han acabado «Commandos», y todas recuer-
dan los gratificantes buenos y malos ratos que pa-
saron con el juego hasta acabarlo. Eso es que nose-
ra tan dificil.

De todas formas, y haciéndose eco de esta “queja’;
en Pyro Studios han tomado la decision de en «Mas
Alla del Deber» poner dos niveles de dificultad: facil
y dificil. ;El resultado? Como era de esperar, ni el ni-

Mejor dicho, estan bastante proximos entre si.

De forma genérica, las misiones de «Mas Alla del De-
ber» son“un poco” mas dificiles que las del original,
aunque en el nivel facil sean mas digeribles. Ade-
mas, al no haber misiones introductorias, la dificul-
tad alcanza un gran nivel desde la primera. Son so-
lo ocho misiones, pero con todo, garantiza muchas,
muchas horas de diversion antes de terminar todas.

TECNOLOGIA: 90

ADICCION: 93

La elevada dificultad sigue
siendo la ténica dominante en
esta continuacion de «Com-
mandos». Sélo de espectacular
puede ser calificado el nivel de
detalle gréfico y, por tante, de
realismo, Su jugabilidad y

N adiccion son dificilmente su-
. G peradas por ningtin otro juego
S de estrategia.
=
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turas de MR.Tiny, un honrado
r aficionado a la cerveza al que
el hechizo de una bruja
‘ha convertido en un ser
diminuto.

Vigila sus
movimientos, porque
el mas pequeiio
descuido puede
hacerle perecer en
una taza de cafe.
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MISION 1

Guernsey, Inglaterra (14 de
julio de 1940)

La primera misién del juego
nos mete en un hote sohre
las frias aguas del Canal de
La Mancha. Nuestro objetivo
es destruir una antena de
radar, un faro y cinco bateri-
as antiaéreas en una peque-
fia isla fuertemente custo-
djadi por los alemanes y
rodeada por aguas minadas.
El marine, como siempre
que hay agua por medio, se-
ra el encargado de abrir pa-
so al resto del grupo. Conta-
mos también con el fran-
cotirador para esos momen-
tos puntuales que él maneja
tan bien, y con el zapador
para hacervolartodo por los
aires. Finalmente, el peren-
ne boina verde hara de todo,
incluso acarrear barriles pa-
ra ayudar al zapador en su
tarea. La mision terminara
cuando volemos los objeti-

- vos y consigamos llegar, sa-

nos y salvos a una boya si-
tuada en la parte suroeste
del mapa.

B Luz que
Agoniza

1A: Este es el edificio
del faro que tenemos
que destruir en esta
primera misién.

1B: He aqui la antena
de radar que es otro de
nuestros objetivos,

i '11'.7

MISION 2:

Belgrado, Yugoslavia (23 de
abril de 1941)

La segunda mision nos lleva
a un decorado muy diferen-
te con un objetivo también
distinto. En la ciudad de Bel-
grado tendremos que evitar
el fusilamiento del coman-
dante Dragisa Skopje; del
ejército yugoslavo, Es una de
esas misiones, como la ma-
yoria en «Commandos», en la
que el sigilo es imprescindi-
ble, pues ala menor senal de
peligro, el preso morira. Uti-
lizanda el boina verde, el es-
piay el conductor —pues hay
que huir en una furgoneta
por la carretera del noroes-
te- nos moveremos entre
fieras en el zoo de Belgrado.
Una situacion peculiar, pues
tendremos que estar tan
atentos de los soldados co-
mo de los animales, algunos
de ellos muy peligrosos. En
esta mision tendremos oca-
sion de demostrar que domi-
namos las nuevas habilida-
des de nuestros hombres. El
objetivo es huir con el co:
mandante sano y salvo.

2A: El patriota
yugoslavo estd en el
paredon esperando a
que le rescatemos.

2B: La jaula de los
leones es una de las

) partes mas peligrosas
de este nivel.
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MISION 5
Rastenburg, Prusia (15 de
julio de 1944)

Quizas una de las misiones
mas conocidas, pues es la
que incluye la demo del dis-
co de misiones que ofreci-
mos en el numero 49 de Mi-
cromania. En ella tenemos
que secuestrar al coronel de
las SS Von Below y escapar
con €l en una tanqueta que
deberemos robar, aunque
también tendremos gue sa-
car al espia de la carcel, si-
tuada en la parte norte de la
base. Todo el trabajo sucio
sera para el boina verde y el
conductor, con ayuda pun-
tual del francotirador. Lo
primero es consequir entrar
en la base por la puerta su-
deste y robar la tanqueta,
con la que destruiremos el
Kilbelwagen antes de que el
coronel pueda subirse a él,
para dirigirnos a por el 5§
~cuidado con las ametralla-
doras pesadas—, y liberar a
nuestro companero, todo en
ese orden. A partir de agui,
ya podemaos escapar.

EL} Micromania

5A:La Guarida del
Lobio, el impresionante
refugio del Fuhrer.

5B:La tanqueta
blindada es un
elemento dave para
resolver la mision,

7 H‘q;‘f

MISION 6

Neubranderburg, Alemania
(12 de noviembre de 1944)

Esta vez los nuevos aviones
a reaccion alemanes van a
ser el objetivo de nuestros
comandos. Con solo el boina
verde, el francotirador y el
zapador —por supuesto-,

- deberemos volar cinco avio-

nes huyendo posteriormen-
te en un sexto avion ya pre-
parado para ello. Lo primero
sera secuestrar a un piloto
que se encuentra en las ca-
sas de la parte sudeste del
mapa y llevarlo posterior-
mente a la base. Después
deberemos limpiar el aerd-
dromo de soldados, pues de
otra forma seria imposible
mover los depositos y colo-
car las bombas. La mejor for-

" made entrarala base es por

las escaleras del sur, no por
la puerta principal, aunque
posteriormente se puede
despejar. El francotirador es
importante para acabar con
los soldados que estan en lu-
gares elevados, por lo que
habra que reservarlo.

6A: Vista aérea del
aerodromo que

tenemos quedejar
reducido a escombros.

68: En este patio esta
€l piloto al que

debemos“convencer”
para gue nos ayude,

g
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MISION 3

‘Creta, Grecia (10 de junio de
1942)

En la tercera mision nuestro
cometido es recuperar el sis-
tema de navegacion de una
bomba volante H5293, un
prototipo ultrasecreto ale-
man que ha caido en Creta.

a mision no cuenta con un
mapeado muy grande, pero
si con numerosos soldados
que custodian las ruinas
tonde esta labomba y, sobre
todo, Ia carretera de escape.
Hacerse con la homba no es
lo mas complicado, avanzan-

_do por el vado del rio que

hay al sur de I posicidn en la
fjue nos encontramos, pero
llegar al camidn y hacer uso
de él, si. Dando un gran ro-
deo hacia el camidn, dehere-
mos avanzar muy despacio y
con mucha precaucion, aca-
hando con los soldados y so-
hre todo con el servidor de la
ametralladora pesada que

| cubre el puente, que puede

estropear nuestra huida. Pa-
ra todo ello contamos con el
haina verde, el francotiradar
yel conductor.

3A:Lahomha H5293
esta junto a unas
ruinas de laisla de
Creta,

3B: Es imprescindible
conservar intacto este
camidn con el que
BSCAPArEmos,

MISION 4

Bonn, Alemania (11 de sep-
tiembre de 1943)

Llegamos a una de las misio-
nes mas honitas de este dis-
0, la que tiene lugar en la
estacion de ferrocarril de
Bonn, y una de las mas lar-
gas dado su enorme mapea-
do y totlo lo que hay que ha-
cer en él, Nuestro primer
ohjetivo sera llegar hasta
dos vagones hlindados que
hay en |a parte sudeste yvo-
larlos con explosivos y barri-
les de pdlvora. Pero hasta el
final no accionaremos los
fuegos artificiales, sino que
iremos a colocar dos hombas
mas junto a los obuses de un
gigantesco candn que hay al
norte de los vagones. Aun-
fque parezca increible, para
llegar a él con seguridad
tendremos que rodear todo
el mapa por la parte izquier-
da y matar a los soldados
que hay en el tejado de |a
estacion, entre otros. Una
vez puestas todas las hom-
bas, ya podremos accionar-
lasy escapar en la locomoto-
ra que hay junto al cafién.

El martillo
de Thor

4A; El impresionante
candn esta esperando a
fue o hagamos volar
por los aires,

4B: Para destruir los
vagones blindados
necesitaremos la ayuda
de explosivos.

eEr
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MISION 7

Nuremberg, Alemania (20
da noyiembre de 1944)

Nos enfrantamos ahoraa la,
probahlemente, mision mas

dificil del juego, tanto porla-

cantidad de tareas a realizar
como la precariedad en que
hay que realizarlas, En line-

as generales, manejando al

marine y al zapador, tene-
mos que liberar al hoina ver-
de y al conductor del campo
de prisioneros en el que se
encueritran, el Stalag 13. Pe-
r0 850 10 es tado, ya que una
vez liberados tenemos que
ref,iiherar sus mochilas, cre-
ar confusidn para ayudar a
la evasidn del resto de los
presos del campo, volar el
cuartel de los soldados ale-
manes, y escapar en un ca-
midn. Porsi fuera poco, en el
campo hay un confidente
que nos delatara en cuanto
nos vea, y no podemos ma-
nejar a ninguno de nuestros
dos companeros prisioneros,
pues los guardias les dispa-
raran. Todo un desafio para
los mejores comandos.

7A: El campo: el
conductor y el hoina
verde pasean por él
hien escoltados.

7B: No podremos irnns
sin antes dejar un
recuerdo explosivo en
este cuartel,

T o

MISION 8

Nijmegen, Holanda (18 de
diciembre de 1944)

En la dltima mision de nues-
tros comandos ~hasta «Com-
mandos ll»~ tendremos que
recuperar unos documentos
que tiene en su poder un ge-
neral de [as 55 que pasea por
Nijmegen, hien protegido
por una escolta de oficiales
de la Gestapo. Para conse-
guir este dificil ohjetivo, con-
taremos con la ayuda de Na-
tasha Van De Zand, de la
resistancia holandesa, que
es quien robara los docu-
mentos al general cuando
entre en el club, Mada mas
empezar, deberemos conse-
quirun equipo de buceo pro-
ximo a nuestra posicidn, pa-
ra el marine. Después iremos
a huscar a Natasha en un pe-
ligrose periplo por los cana-
les y calles del mapa, escon-
diéndonos en las casas y
vigilando los soldados, sobre
todoalos de halcones y teja-
dos. Cuando ya tengamos los
documentos, huiremos en la
barcaza que hay al noroeste.

~ Amistades
palrgmsas

8A: 5dlo dispondremos
re esta fabulosa vista
en el informe de la
mision.

BB:Este puente
levadizo es nuestro
tiltimo ohstaculo hacia
el éxito final.
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Punto deli!ilira

& Companifa: FRANCE TELECOM

MULTIMEDIA/CRYO INTERACTIVE

 Disponible: PC CD

& Género: ESTRATEGIA

La conversion de juegos de tablero
al ordenador ha demostrado ser
un éxito si se respetan los minimos
de calidad y se sabe trasladar toda
la adiccidn y jugabilidad que el
tablero lleva aparejada. Los titulos
de Hasbro —«Risk», «<Monopoly»,
etc.— son una buena muestra de
buen hacer, del que se contagian
los franceses de Cryo al adaptar un
juego de tablero de la empresa
Ravensburger muy popular en el

pais vecino y en Alemania.

€D Procesador: Pentium 166 MHz * RAM:32
MB * Multijugador: Si (Internet, médem,
LAN) * Tarjeta 3D: No

TECNOLOGIA: 81
ADICCION: 86

Los modos multijugador en cual-
quier medio son el plato fuerte
del juego. Las interminables e
injustificadas cargas para empe-
zarajugar llegan a desesperara
cualquiera. Tanto en ambienta-
¢ion como en realizacion grafica,
el juego sobresale, lastima de
los defectos en el control.

- 83
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Scotland Yard

Policias y ladrones

Numerosos mensajes en castellano nos informaran
puntualmente de los acontecimientos que sucedan
cerca de nosotros y en todo Londres.

La clave del buen nivel que alcanza «Sco-
tland Yard» se aprecia desde un principio:
una diferenciacién clara entre el juego de
tablero y el de ordenador.Tanto que dan for-
ma a dos modos de juego diferentes, cada
uno de ellos con sus cualidades.

Cryo ha conseguido la conversién de la idea
«Scotland Yard» a juego de ordenador de
una forma plena y completa, afadiendo los
componentes estratégicos, de aventura —e
incluso de rol— necesarios. Y recubriéndolo
todo ello de un manto de autenticidad y
buen ambiente.

CRIMENES EN LONDRES

El juego estd ambientado en la sombria ca-
pital britdnica en la época de los grandes
criminales y los ilustres investigadores. Aun-
que la historia es algo mds que una buena

Cada una de las 199 calles de Londres tiene una
disposicion similar a ésta, con vista isométrica3D, y
repleta de actividad.

excusa para plantear un interesante juego
de policias y ladrones. El ladrdn hace de las
suyas en la ciudad y la policia le pisa los ta-
lones hasta que le pilla, o consigue escapar-
se de los mismos.

Este es basicamente el planteamiento de
«Scotland Yard». Podremos adoptar el papel
del criminal o de un grupo de cinco policias.
En cada caso, los objetivos son distintos, los

Escoger cuidadosamente los miembros de nuestro
grupo de policias es importante para conseguir
atrapar al asesino.

En los laboratorios conseguiremos muy distintos
poderes que compraremos por una modica suma
de dinero.

medios para conseguirlos también, asi como
las estrategias necesarias, lo que da lugar a
dos papeles distintos en el juego. Estos pa-
peles se completan con un gran abanico de
posibilidades que el juego despliega: nume-
rosos personajes distintos para elegir, dis-
tintas misiones, PNJ con los que interactuar,
bisqueda de objetos, utilizacién de poderes,
etc. «Scotland Yard» es uno de esos pocos
juegos que pueden presumir de cumplir el
trio estrategia, aventura, y rol.

La mecdnica del juego es por turnos alter-
nativos —primero mueve el ladrén y luego
todos los policias, uno a uno—, y la forma de
moverse por Londres es de una calle a otra
utilizando el metro, el autobds o el taxi. En
cada calle hay personas, edificios y mucho
que investigar: es aqui cuando la accién se
transforma en un pseudo tiempo real que no
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Contamos también con un mapa general que nos muestra todos los barrios de Londres y Ias posiciones relativas
de los diferentes personajes que estaran presentes en el juego.

Los peculiares personajes victorianos, los coches de
caballos rodando a toda velocidad... Todo vale para
crear el ambiente que el juego necesita.

es otra cosa que accién continua en un es-
pacio cerrado.

BUENO, BONITO E IMPRECISO

«Scotland Yard» también puede presumir de
no tener practicamente mens: todo se rea-
liza mediante cémodos iconos que se ocul-
tan cuando no se utilizan, maximizando a
tope la zona de juego, y ventanas que se

Dos modos de juego

En cualquier punto del juego, tanto en el mapa como
en las pantallas de ciudad, los personajes tienen
acceso a su pantalla de armas y liabilidades.

abren y cierran dejando ver el fondo al ser
transparentes.

El método de manejo es cémodo y préctico,
con una pequeia salvedad en lo que con-
cierne al control de los personajes. En la
pantalla de la calle, el manejo del personaje
es francamente deficiente, responde mal a
nuestras ordenes y es incapaz de encontrar
el camino hasta un punto dado. Un punto

Los das modos de juego que ofie
ce wScotland Yards no son suma
fente diferentes eitie si, pero su
incluzion es un detalle que mere
te la pena haber incluido. Bl pri
miera de ellos (el mas simple) hace
honor al srigen de juego de table
10 fque sScotland Yards tiene, pues
la accidn se limita al mapa gene
fal de Londres én el que se desa

riolla itia persedudion de los § po

licias contra &l criminal, la

estrateqia anui es minima, contanido mucho mas la habilidad y la antidpacian al oponente

Elsequndo modo es una dlara ampliacion del primero, que sirve de base, y despliega el maniin e

posibilidades que sScotland Yardy como jugga de ardenadon puede ofiecernns. No deja de ser la

iisima idea, peio se aleja del coneepto de juego de tablero para entrar en el de videojuego. bz la

apcian mas entretenida de las dos y tambicn la que mas utilizaremos, El apaitado mltijugador,

tan relevaite en «Scotland Yaids, es intenso y gratificante en los dos modos de juego, lo que su

pane o de los granides valores heredados del concepto de juego de tablero de Kavenshurge

Al jugar con los criminales, en los pubs podremos
encontrar armasy equipo a precios reducidos.

Los interiores de los edificios se representan con
imagenes estaticas como esta, en las que podremos
pinchar en ciertos puntos para obtener informacian.

bastante negro que podria haberse subsa-
nado para aumentar la jugabilidad.
Esto es, quiza, lo Unico que se le puede re-
prochar a «Scotland Yard», puesto que la
ambientacion gréfica y sonora es realmente
buena, y aunque carece de efectos visuales
impactantes, la animacidén es omnipresente
alo largo de todo el desarrollo del juego. Si
los movimientos hubieran sido mejores, ha-
brian consequido mas realismo.
Estratégicamente, el juego busca entretener
utilizando la estrategia como elemento, no
poniendo los recursos del juego al servicio
de ésta. No hay tdcticas, no hay planifica-
Cién, tan sélo uso de la picardia y un poco de
reflexién. Muy adecuado para estrategas de
cualquier nivel de experiencia, ya que la in-
teligencia artificial que sa ha emplado en
«Scotland Yard» es bastante asequible. Esto
garantiza que muchos delos que no estdn
familiarizados con este tipo de géneros pue-
dan echarle el guante.
Algo que se debe destacar, tal y como estdn
discurriendo las cosas dltimamente, es que
el programa esta traducido completamente
al castellano, goza también de buenas posi-
bilidades multijugador —bien orquestadas
por la tecnologia SCOL— que proporcionan
mds diversion si cabe que el juego indivi-
dual. Paso a paso, Cryo se hace un nombre
en el panorama estratégico con juegos dife-
rentes y bien realizados.
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Retrato de
un asesino
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Como ya hemos comentado a lo largo del
articulo, «Scotland Yards nos permite jugar
tanto én ¢l hando de los "buenos” como en
el de los “malos” Aungue los dos tHenen su
salza, este ultino es el mas divertido de los
dos, porgue la emodin de escabullirte en
shcotland Yards es mas intenza es una
opinian subjetiva, daro esta: que la de la
taza, lambién es potablemente mas facil
conseguin el éxito, a pesar de estar en fran

ta desventaja por el numera fue existe en

tre policias y ladvones,

uScatland Yardo nos permite escoger tun
personaje entre acho aiminales muy famo

sos, cada uno de los cuales - al igual que los
agentes de la ley- tiene unas habilidades
determinadas, aungue puede adquiris
ofras en el transcurso del juego, Lz sorpren

dente como na se aststan los dudadanos
dal Londies del siglo pasado de ver pasean

do por la calle a personajes como Dracula,
o el monstiuo de Frankenstein, Muy realis

ta, laverdad, no es

Fiveada paitida de oScotland Yards se nos
encamendara una misidn hastante distin

ta, que dehiérenios cumplir mientias proo

ramos que la policia no nos legue a anes

tar. Para llevar a cabo cada unode estas
nvisiones couni ladrones, robaremaos, asesi

naremos y amenazaremos a los diferentes
habitantes de todo Londies. Allanaremos
Aus casas y organismos piblicos, donde po

diemos ancontiar diversas informadiones,
poderes adicionales u ohjetos utiles, Pero
también pml!emns COMPIAr, Conversai, neg

gociarn, o inclhiso persuaditles utilizando

ntiestias habilidades,
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i Comparifa: MONOLITH/

MICROIDS/DINAMIC MULTIMEDIA

 Disponible: PC CD

@ Género: ARCADE

Podremos elegir entre
cuatro personajes con
~ caracteristicas y
“habilidades
diferentes

3 Procesador: Pentium 90 MHz < RAM: 16
MB * Multijugador: Si (LAN, serie, nddem) *
Tarjeta 3D:No

TECNOLOGIA: 65
ADICCION: - U715

La carga de los escenarios es
muy rapida. Laaccidn se hard
mas lenta y a saltos cuando
haya muchos enemigos en
pantalla. Las frases de los per-
sonajes terminaran por des-
quiciar al jugador.

- 70

IO wicomania |

Un dragén rojo estd atacando con sus llama-
radas a la poblacion de un humilde pueblo
rural.La gente, cansada de esta situacion, ha
dejado la misma en manos de cuatro héroes,
famosos por deshacer toda clase de entuer-
tos de esa calaia. Cuatro personajes que for-
man un grupo de aventuras que tienen la ha-
bilidad y fuerza suficiente para superar
cualquier obstdculo y dificultad.

De Monolith Productions, Microids y Dinamic
Multimedia nos llega esta produccidn que,
cuando menos, nos ha dejado sorprendidos,
no por su nivel tecnoldgico, correcto; su loca-
lizacion completa al castellano, notable, ni

Los personajes podran realizar un hechizo que barrerd
la pantalla de enemigos, dindonos unos momentos
de respiro antes de continuar con fa accion,

Cada vez que aparezca el simbolo de admiracién sobre
el personaje significard que va a decirnos algo acerca
de lo que esta ocurriendo en ese instante,

Get Medieve

{Descaro o tributo?

por su argumento, cuya sencillez nos deja un
poco indiferente, sino porque o mucho nos
equivocamos, o «Get Medieval» representa el
primer caso de clonacién dentro del mundo
del software ltdico.Ya nos hemos encontrado
con numerosos casos de coincidencias, répli-
cas y parecidos mds que casuales, pero «Get
Medieval» nos parece muy evidente.

No sabemos si trata de ser un tributo a un
cldsico, 0 es una mirada atras emblematica de
tiempos pasados, la cuestién es que la com-
pafifa ha llevado a cabo un «Gauntlet» en to-
da regla.|déntico en personajes, pues de nue-
vo son el brbaro, la amazona, el elfo y el
mago —bueno, la maga que ahora es mujer—
que se van a enfrentar a laberintos llenos de
monstruos y demonios, que saldran de gene-
radores que habremos de destruir para evitar
su reproduccion, mientras recogemos pocio-
nes de magia, oro, comida y llaves para abrir
las puertas que nos llevaran a la salida.

El elfo atacard con su arco que, si bien no produce grandes darios,
esMLipidn y le permitird disparar una lluvia de saetas hacia
sus enemigos en tay

0 unos segundos.

iQué mds podemos decir? Pues que «Get Me-
dieval» dispone de tres modalidades de jue-
go, la primera de ellas que puede ser consi-
derada como el modo aventura, pues el
objetivo final es acabar con el dragdn. La se-
gunda es una sucesién aleatoria de niveles
que van aumentando en dificultad, siendo és-
te el modo mds parecido al sistema que lle-
vaba «Gauntlet». Y, por (iltimo, esta el modo
de escenario definidos por el usuario, en el
que podremos jugar aquellos laberintos pre-
viamente creados por nosotros.
Ni siquiera a nosotros nos queda claro si «Get
Medieval» es un tributo a un cldsico, o la ac-
tualizacion descarada de «Gauntlet» hacia las
madquinas actuales. Le daremos el beneficio
de la duda a este producto y, tal vez, haciendo
de benefactores del software, trataremos de
convencernos de que nos encontramos ante
el primer caso, pero con reservas.

CEM.

Ciertamente, la labor es muy complicada, pues nunca nos hemos encontrado con un caso de si-

militud tan tajante como el que ahora tenemos entre manos. Al ver estas dos pantallas juntas,

no podemos mas que llegar a la conclusion de que «Get Medievals es el resultado de mezclar

«Gauntlets con la tecnologia de hoy dia, sin un esfuerzo de innovacion por parte de los progra-
madores, en cuanto a ariginalidad.




Mas de 300 alucinantes jue% s shareware para
jugar diractamente desde el CDH-Rom.

Incluys navegadon clasificadn por categorias.

PG| CO-ROM | ME-DOS” Par sdlo 2.905 Plas

Mas dd250 jusgos sharewars para PC, listos para
iugar directamante desde sl CD-ROM (desde
cualguier unidad de CD),

fi fantasticos juagos complatos preparados para
disfrutarlos directamente desds ol CD.ROM. Fantasia,
avanturas, habilidad, etc. Todo sin necesidad de
disco durg.
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. Con Napién podras visitar las épocas mas remotas Tu habllidad es I

' _ tela historia en una aventura 30, en la que tendras o immamme - llegar el pri
- ' I' que hacer uso de tus mejores armas para luchar - barra, fue

‘contra unos enemigos do lo mas misterioso, ' reflejos y ¢

Mansja 6 persenajes principales con diferentes | & - S0 avecina la mas terrible invasidn extratorrestre,
F armas. Mas de 30 monstruos y enaemigoes distintos, { miles de naves enemigas se praparan para atacar
. Espoctaculares graficos 3Dy mas de 60 nivelos. | la Tierra. T eres |a altarnativa para salvar la especls

humana de su total desaparicién,
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R PC | CD-ROM | Windows-95 | y 6
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I

S0 prepara un inminente ataque frontal, La MAFIA
~ hadeclarado la guerra. Defiondae el sector de la cludad
- que tadavia no ha sido reducido. Elige las misiones
y difruta do un auténtico subidon de adrenalina.
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Disponible en quioscos, grandes
almacenes  las mejores s
tiendas de informatica,
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& Comparifa: AWESOME/VIRGIN

 Disponible: PC CD

 Género: DEPORTIVO

Tras conquistar imperios, liberar a
la princesa o simplemente hacer
saltar por los aires escuadrillas
enteras de cazas enemigos, ;qué
mejor que unas partiditas de billar
para quitaros de encima el estrés
acumulado? Gracias a «Billares»,

pocas cosas. Os lo aseguramos.

€ Procesador: Pentium 166 MHz * RAM: 32
MB * Tarjeta 3D: No (Se recomienda) * Mul-
tijugador: Si (LAN, médem, Internet)

TECNOLOGIA: 89
ADICCION: 90

La facilidad de manejo, su
gran calidad grafica y el am-
plio niimero de jugadores (19)
contra los que te puedes en-
frentar. El nivel de dificultad
es muy elevado. Destaca la
gran variedad de subjuegos
que incluye y el modo de juego
multijugador.

-89

4

puntuacion

L]

Billares
El amo del pub

Tradicionalmente, dentro de los simuladores
deportivos, el billar ha sido, tras el golf, el “pa-
tito feo” de la familia. Salvo por un nicleo du-
ro de fieles sequidores, los juegos de billar
han sido sistemdticamente ignorados por el
ptiblico general.Ya fuera porque no es un de-
porte tan espectacular como uno de equipo, 0
porque la mayoria de los titulos descuidaron
el apartado grafico a favor de la verosimili-
tud de la simulacidn, lo cierto es que este
subgénero deportivo nunca logré calar.

Pues bien, eso estd a punto de cambiar gra-
cias a «Billares». El veterano Archer McLean
ha unido su buen hacer en el mundo de los
videojuegos al del famoso jugador de snoo-
ker, limmy White, para crear un apasionante

Dependiendo de la

eleccion que hagamos,

no solo cambian las

reglas o los rivales con

los que enfrentarse,

sino la decoracion y los

juego secundarios a los

que se puede jugar

Desde esta bella sala es donde escogeremos las
dos modalidades de billar a las que poder jugar, o
tambien los diversos juegos que contienen.

juego, que logra trascender los limites nor-
males del género, y que engancha rdpida-
mente a todos los que lo ven.

;PIU BELLA LA MADONNA!

Lo primero que llama la atencién nada mds
entrar en «Billares» es su deslumbrante apa-
riencia gréfica.La antesala de entrada al jue-
go contiene reproducciones de gran calidad
de pinturas famosas, entre las que se inclu-
yen varios frescos de la Capilla Sixtina. Asi
pues, antes de entrar a jugar podemos delei-
tarnos la vista dando vueltas por la habita-
ciény contemplar en detalle los cuadros acer-
candonos a ellos. Una vez vistos, podremos
entrar en una de las dos salas del juego y ju-
gar en la modalidad Pool o en la Snooker.
Dependiendo de la eleccion que se haga, no
sélo cambian las reglas o los rivales con los

AL l '||. }l RN
‘.-nt.kmimﬂlf L‘lih vo =3

Lailuminacidn de las diferentes salas'y juegos
siempre se puede modificar para que se adapte al
ambiente que mas prefiramos.

que enfrentarse, sino la decoracién y los jue-
go secundarios a los que puedes jugar. i, por-
que «Billares» no se limita a ser un simple
programa de billar, sino que hay subjuegos
para esos momentos en |os que no nos ape-
tece jugar al mismo. Asi pues, si selecciona-
mos Pool, podremos alternar, entre juego y
juego, con una partidita a los dardos o a las
damas, mientras que en la modalidad Snoo-
ker podremos darle a la tragaperras o al fa-
moso videojuego «Dropzone.

AVISTA DE PAJARO

En lo que se refiere al billar en si, «Billares»
presenta una brillante perspectiva subjetiva
de la mesa de juego, que puede cambiarse a
una vista de pdjaro siempre que se quiera.

El juego presenta un interfaz muy facil e in-
tuitivo, que se basa en el ratén. Un clic con el



Nuestro oponente, siempre que sea el ordenador quien lo maneje, aparecera representado con unas manos
de guante blanco, que manejaran y haran gestos como si fuesen las nuestras.

- - A o L
Los dardos es uno de los diversos juegos a los que
podremos optar en «Billares», y no os credis que asta
exento de dificultad.

botén izquierdo sobre una de las opciones del
men nos permite seleccionar la accidn a uti-
lizar —potencia del tiro, disparo, mostrar la
trayectoria, etc.—, mientras que un clic sobre
el botdn derecho permite rotar nuestra posi-
cion sobre la mesa de juego. Pero no credis
que todo se limita a colocar el taco y tirar, si-
no que habrd que sequir las normas del snoo-
ker o del pool, ademds de tener siempre en
cuenta los diferentes efectos que se le pue-
den imprimir a la bola, asi como la fuerza, lo
que hace que la dificultad sea algo elevada.
También incluye una opcion de repeticién,

Ppr un _trozo dﬁemqueso

Bl

N —

e

Las reglas del Pool las podremos estudiar antes de
enfrentarnos a nuestro oponente, aunque siempre
que hagamos una falta se nos indicara.

La calidad gréficay la
inteligencia artificial del
programa demuestran

que los chicos de
Awesome se han

esmerado enla
elaboracion de «Billares»

Ed

Atin en su nivel de dificultad mas asequible, es facil quedar atragantado con un rival especifico en

uBillares». Si os moris de ganas por llegar a enfrentaros a White, pero resulta que hay un jugador
especialmente “gordo” al que no podéis pasar por mucho que lo intentais, probad con este truco.

Dentro de la sala Snooker, en el modo exploracién, dirigios hacia la maceta que versis contra la
pared del fondo. Examinadla con atendion, fijandoos sobre todo en la parte de atras. Desde ella
podréis ver un agujero de raton. Examinadlo para desplazaros a su interior. Al entrar, no sélo des-

cubriréis un escenario bastante gracioso, sino que ademas liberaréis a todos los jugadores de

ambas modalidades.

La dificultad es una de las notas dominantes en

este «Billares», tanto que muchas veces podremos
llegarincluso a la desesperacion.

La maquina tragaperras hard que nos gastemos
una fortuna en intentar sacar el especial.

La antesala de los juegos contiene reproducciones
de gran calidad de pinturas famosas, entre las que
se incluyen varios frescos de la Capilla Sixtina.

para que podamos contemplar a distintas ve-
locidades nuestras Ultimas jugadas o las de
nuestros oponentes.

AL ENEMIGO, NI AGUA
«Billares» ha sido desarrollado en estrecha
colaboracidn con uno de los mejores jugado-
res del mundo: Jimmy Whirlwind White. La
aportacion de White ha sido fundamental al
juego, sobre todo en lo referente a la progra-
macién de la Inteligencia Artificial de los ri-
vales. Si, rivales, porque en cada modalidad
deportiva tendremos que enfrentarnos, en el
ascenso al podio, a diez jugadores distintos
—siendo el dltimo el mismisimo White—, te-
niendo cada uno de ellos un juego muy ca-
racteristico. Este es el tinico rasgo del juego
que echa un poco para atrés, ya que todos
ellos son unos jugadores portentosos, capa-
ces, atin en el nivel de dificultad mas bajo, de
meter todas las bolas cuando nosotros toda-
via vayamos por la mitad.
Por lo demés, «Billares» es un juego que des-
taca en todos sus aspectos: gréficos especta-
culares —con opcion a aceleracion 30 por tar-
jeta o por software—, juegos para parar un
tren, multitud de opciones —juego multiju-
gador, control de la luz—y un sinfin de pe-
querios detalles —el televisor con el partido
de baloncesto, el teléfono con la nota para
llamar a casa, etc.— que lo convierten en un
titulo indispensable para cualquier amante
de los juegos.

JOM.

Juego, juego...
El juego es oro

«Billares» es un juego que ofrece una am-
plia oferta ludica. En el caso de que desegis
dejar por un rato al margen el billar, dentro
de sus salones se encuentra una gran varie-
dad de opciones para pasar el rato:

Modalidad Snooker

« Damas: Junto con el ajedrez, el juego de
toda la vida de los estrategas. Para despla-
zar vuestras fichas por el tablero, seleccio-
nad primera el cuadrado de |a ficha que
querais mover, y después el cuadrado de
destino. Como los demas juegos de «Billa-
res», podréis jugar contra el ordenador o
contra otro oponente humana.

+ Dardos: Independientemente de ia
modalidad de partida que elijais, el proce-
dimienta para jugar es el misma. Con el bo-
ton derecho del raton os desplazais por la
diana, apuntando a una localizacion con-
creta, Una vez estéis sobre ella, soltad el bo-
ton derecho, apretad el izquierdo y arras-
trad el ratén para atrds y luego para
adelante, rapidamente. El dardo saldra dis-
parado hacia la diana.

Modalidad Pool

* Tragaperras: A la izquierda de la ma-
quina tragaperras se encuentra una lista
con la combinacion de iconos que dan pre-
mios, mientras que en la parte superior de
la pantalla se encuentra el dinero con el
que contais. (ada partida cuesta 25 centa-
vos, descontandose de vuestro capital cada
vez que le dais a la palanca. Cuando se ilu-
minen los botones del centro, podras pul-
sar sobre uno para mover una posicién su
carro respectivo, o para dejar quietos los
mismos.

* Dropzone: En este disico arcade os po-
néis en la piel de un avezado astronauta que
debe eliminar marcianos a golpe de laser.
Para ello, os desplazaréis a izquierda y dere-
cha de la pantalla con los cursores, esqui-
vando y disparando -barra espaciadora- a
los enemigos. Para no chocaros con ellos, fi-
jaos en su localizacion en &l mapa inferior,

@
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Billares Los secretos

No vamos a tratar de daros el método mas efectivo para que triunféis en «Billares», ya que cada jugador tiene

su propio estilo, pero lo que si podemos hacer es daros unos consejillos generales para que la tarea de llegar a

ser el niimero uno sea lo mas llevadera y sencilia posible. Los secretos de todo maestro, vamos.

,—f:'-.:!.-.;..; \

Consejos basicos a tener muy en cuenta -

Independientemente de la modalidad que elijamos —Pool 0 Snoo-
ker—, el procedimiento a seguir para triunfar en «Billares» es el
mismo: estudiar con calma cada jugada antes de realizarla, y des-
pués reproducirla can precision matematica. Asi pues, los siguien-
tes consejos se pueden aplicar perfectamente a cualquiera de las
dos modalidades.

» Lo primero que debemos hacer es acostumbrarnos a estudiar
la mesa en la perspectiva vista de pajaro antes de efectuar ningun
tiro.De esta manera podremos obtener una mejor vision de con-
junto de la jugada y de la posicion de cada bola, con lo que conse-
quiremos una tirada mas perfecta.

@ Sien la modalidad de juego en la que estamos jugando nos ve-
mos obligados a meter la negra en una tronera determinada, hay
que procurar que sea en una de las centrales. La zona centro de la
mesa es por la que mas frecuentemente se encuentra dicha bola,
sobre tado cuando es la tinica que os queda por meter a nosotros y
a nuestro contrincante.

® Siempre que efectuemos un tiro a corta distancia de [a tronera,
o cuando la bola se encuentre mal situada para entrar, hay que ti-
rar con poca potencia para que no rebote contra 2l lateral.

Para realizar efectos especiales con la bola, hay que apuntar a
uno de sus laterales y disparar con la barra de energia a, aproxi-
madamente, media potencia. Addemas, si queramos dar mayor se-
guridad al tiro, hay que untar con tiza la punta del taco cada tres ti-
ros como mucho. Si no lo hacemos, sera muy facil que el taco
reshale al golpear la bola.

o Para dotar a los tiros de una mayor efectividad, se debe conectar
la visualizacién de la linea de trayectoria. No es muy etico, pero si
efectiva para aprender bien.

Mo hay que dejar las bolas mucho tiempo cerca de una tronera
sin meterlas, ya que el oponente puede descolocarlas, bien desin-
tencionadamente como efecto secundario de un rebote, bien a
posta para retrasarnos. Como regla general, no dejes una bola co-
locada mas de tres turnos.

® Por ultimo, hay que estudiar cuidadosamente la jugada del opo-
nente y tratar de descubrir las bolas a las que va a tirar antes de
que lo haga. 5i lo conseguimos, hay que intentar descolocareslas
hien golpeandolas con una de de las nuestras, colocando una de
nuestras bolas en medio, o alejando la blanca para que le sea prac-
ticamente imposible el disparo a sus bolas.

break 0 = Colir
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i Compaiiia: MONOLITH STUDIOS/

DINAMIC MULTIMEDIA

' Disponible: PC CD

o Género: ARCADE

Tras su apariencia de juego poco
trabajado y de escasos detalles, se
esconde algo mas, mucho mas. Sin
llegar a la altura técnica de otros
programas arcades 3D, combina
con gran maestria todos aquellos
ingredientes que necesita un buen
juego de este peculiar género.

€3 Procesador: Pentium 166 (con tarjeta
3D de 4 Mb), Pentium 233 sin tarjeta 3D *
Tarjeta 3D:No (muy recomendada) * RAM:
32 MB * Multijugador: Si (LAN, médem, In-
ternet, serie)

TECNOLOGIA: 78
ADICCION: 85

Incorpora muchos mas deta-
lles de los que pueda parecera
primera vista. Puede perder
todo su encanto en maquinas
de potencia media. El nimero
de armas disponibles supera la
media con creces.

-84
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Con un poco de paciencia, y gracias al detalle con
el que cuenta el juego, podremos hacer obras de
b

arte como ésta. 2
=

El primer punto que llama la atencidn tras
instalar «Shogo: Mobile Armor Division» en
el disco duro de nuestro PCes el logo de la
compania que aparece en pantalla. Se trata
de Monolith Studios, compafiia responsable
de juegos tan importantes como la saga
«Blood». Esta es la primera pista que nos hace
prever un producto de calidad notable. Lue-
gollega el video de presentacidn, al mds puro
estilo del“anime” japonés, que pone una nota
colorista muy acertada y un tema musical
digno de cualquier serie de dibujos animados
de la televisidn.

La cosa empieza bien, a ver si el programa no
echa por tierra la buena impresién inicial.

MAYOR LINEALIDAD
La evolucion que los shoot'em ups 3D han te-
nido en los Gltimos anos ha sido clara, y no

Las drdenes que recibiremos nos diran en todo momento lo que tenemos que hacer; de esta manera evitaremos

andar perdidos de un lugar a otro del mapeado.

estamos hablando de calidad gréfica o sono-
ra que, por supuesto, sigue en continua evo-
lucion. Nos referimos a que cada vez mas las
compaiiias tratan de dotar a este género con
un toque de aventura que lo haga mas varia-
do.El problema es que este anadido acababa
siendo, muchas veces, un continuo deambu-
lar por los pasillos y estancias en busca de un
objeto que nos permita continuar la marcha
en fases posteriores. En «Shogo: Mobile Ar-
mor Division» se han decidido por un argu-
mento bien marcado, pero no han recurrido
al tdpico antes citado; no serd necesario re-
troceder por los extensos mapas continua-
mente para encontrar llaves, palancas, boto-
nes, etc., que abran zonas nuevas. Con esto
se consigue dar un mayor protagonismo a la
accion y se evita al jugador que se quede
atascado en una determinada fase y acabe

Parece el muneco Vudi que tanto nos gusto'en:
«Bloodn, ;verdad?. Pues no, tan solo se trata de un
juguete con el que atraera un gato.

“desquiciado” moviendo cada caja y exami-
nando cada centimetro cuadrado de pared en
busca de una pista.

La historia nos sitda en el papel de Sanjuro
Makabe, un teniente de las U.C.A.S.F.que atin
estd pagando un error cometido en una mi-
sidn muy relevante, cuya consecuencia fue la



En la parte superior podemos observar cémo uno
de nuestros compaieros nos echa una mano para
acabar con todos los “Desheredados’.

A bordo de cualquiera de los MCAs, los humanos
pareceran algo asi como pequenos insectos con
armas insignificantes.

muerte de tres subordinados —uno de ellos
su hermano—.El almirante Akkaraju le ha da-
do ahora la oportunidad de resarcirse de
aquel oscuro pasado asignandole una mision
vital para el buen devenir de la convivencia
en su ciudad: acabar con Gabriel. Este (ltimo
y st grupo, los Desheredados, amenazan con
tomar todo el control de Cronus y frenar asi
la extraccion de un mineral usado como com-
bustible en viajes espaciales, y de vital im-
portancia. Pero esto es tan sélo un pequefio
resumen de la historia de «Shogo», ya que a
lo largo de nuestro recorrido iremos cono-
ciendo muchos personajes nuevos que nos
ayudardn a superar con éxito la misién que
nos han encomendado.

La interaccion con el resto de protagonistas
es continua —ya sea por radio o en persona—,
pero siempre de un modo pasivo. Nosotros
nos limitaremos a escuchar los didlogos sin
poder intervenir en el desarrollo de estos.
De todos modos, Sanjuro y su particular for-
ma de ver las cosas consequirdn sacarnos la
sonrisa en mds de una ocasién, ya que sus
respuestas pueden pasar de la ironia al hu-
mor en cuestion de sequndos.

=+ Y i — )
Los disenos faciales de los personajes del juego
pueden ser considerados tipicos dentro del género
de los arcades 3D.

[==1 ‘-:n.ﬂ

Tampoco se pueden echar en falta los toques gore
introducidos en el juego, al eliminar algunos tipos
determinados de enemigos en «Shago».

ALOS MANDOS DE UN M.C.A.

A diferencia de la mayoria de competidores,
el protagonista de «Shogo» no siempre usard
sus propios pies como medio de desplaza-
miento. Aproximadamente la mitad de las fa-
ses discurrirdn con Sanjuro a los mandos de
una Armadura Mavil de Combate o lo que es
lo mismo, un robot de mds de 20 metros de
alto al mds puro estilo «Mazinger Z». ;(6mo
podriamos imaginarnos una historia de ac-
cién japonesa sin robots por medio? Pues
aqui tenemos a nuestra disposicion cuatro
complejos modelos de aspecto demoledor,

Una traduccion completa

«Shogo» ha sido traducido a nuestro idioma de
manera brillante, y deberia ser tomado como pun-
to de referencia para otras companias el resultado
final ohtenido. Cierto es que pertenece a un géne-
ro en el que los dialogos y comentarios no son tan
abundantes como en las aventuras, por ejemplo,
pero eso no quita mérito a la traduccion. Es mas, si
en un juego como éste, donde se puede llegar al
final sin tener ni “papa” de inglés se toman estas

molestias, ;jcual deberia ser el esfuerzo en traducir un juego en el que la voz y el texto sean vita-
les para su desarrollo? La imagen adjunta muestra cémo han sido traducidos hasta los textos

que forman parte del decorado.

La calidad de las texturas estd presente en todos
los mapas que componen el mundo de «Shogo:
Mobile Armor Division>.

No todos los personajes son peligrosos; también
encontraremos indefensos trabajadores asustados
por las armas.

entre los que podremos alternar en diferen-
tes puntos de [a aventura. Cada uno de ellos
tiene sus caracteristicas concretas, pero todos
ellos tienen en comtin una gran resistencia y
poder de destruccidn.
Las diferencias entre aquellas fases jugadas
“a pie”y las que necesitan de un M.C.A. son
palpables. En primer lugar, las sequndas sus-
tituyen los pasillos de un edificio por calles
completas y en segundo las armas son total-
mente distintas. Este cambio continuo de
perspectiva produce un efecto visual real-
mente impactante; ver cémo los camiones
que minutos antes no éramos capaces de sal-
tar, se convierten en chatarra con sélo mover
uno de nuestros pies, le da al juego un toque
original. Mencién aparte merecen los atagues
humanos cuando nos encontramos protegi-
dos por estas stiper armaduras, ya que pare-
cen un ejército de hormigas ante nuestro gi-
gantesco protagonista.
En el apartado técnico no hay nada que re-
prochar —aparte de la necesidad de una ma-
quina potente—; el engine 3D aprovecha en
huena medida las posibilidades que brindan
las tarjetas aceleradoras 3D y todas las textu-
ras y objetos componen decorados muy hien
acabados.El colorido es la nota predominan-
te en todos los mapas, alejandose bastante
de escenarios mds oscuros. En cuanto al soni-
do, destacar la frescura de su“banda sonora”
y una musica de ambiente que sabe recalcar
los momentos tensos con melodias adecua-
das. Por dltimo, pero no por ello menos im-
portante, no han sido olvidadas las posibili-
dades multijugador que tanto se valoran hoy
en dia, aceptando todos los medios.
Sin duda, un gran acierto el de Dinamic el dis-
tribuir este juego en nuestro pais. No llega a
la espectacularidad de productos como «Un-
real», pero su relacion calidad-precio le con-
vierte en un regalo a tener muy en cuenta.
JAV

A gusto

del consumidor
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Cuando [legue el momento de subirse sobre
uno de estos “animales” metalicos, podre-
mos elegir entre cualquiera de los cuatro
existentes. Una breve descripcion de cada
uno nunca esta de mas:

+ ORDOG: Puede ser la mejor eleccién para
un principiante ya que es el que posee un
mayor equilibrio entre potencia y velocidad.
+ ENFORCER: Sus diferencias con respecto al
primera son minimas. Su mayor resistendia
le hacen un poco mas lento que aquel.

« AKUMA: Es el mas rapido de todos los
MCAs, pero también el de menor poder
ofensivo, Puede ser letal si es manejado por
manos habilidosas.

+ PREDATOR: No se desenvuelve tan bien co-
mo el resto, pero sus mortiferos ataques
pueden ser una ventaja en sitios que per-
mitan pocas maniobras.
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Shog O Misiones ref

Para que os podais hacer una idea de comoson las misiones de «S|
componen el programa. Las hemos glé'ﬁido pensal} do end

ofrecemos todas las armas que ppﬂemos maneja
{

Los Trucos

Para activarlos, pulsa la tecla T al igual que si fuera un men-
saje normal y teclea:

MPKFA: Rellena al maximo armadura, municion y energia.
MPGOD: Modo Dios.

MPAMMO: Municion al maximo.

MPHEALTH: Salud al maximo.

MPARMOR: Armadura al maximo.

MPPOS: Muestra la posicion (activa/desactiva)

MPCLIP: Atraviesa paredes (activa/desactiva)
MPCAMERA: Ajusta la camara (activa/desactiva)
MPLIGHTSCAPE: Ajusta la luminosidad (activa/desactiva)

The Ambush .

Se trata del primer desafio con el que nos encontramos en «Sho-
go». Como tal nos va a servir para hacernos con parte del control
de nuestro MCA, aunque sdlo en parte ya que contamos con un
tiempo muy limitado. El objetivo es escapar de la zona por medio
de una nave rescate que llegara a la zona en escasos minutos. No
hay que perder tiempo con los escasos enemigos existentes —s6-
lo el justo para practicar la punteria—. No hay pérdida posible en
nuestro camino.

High and Low

Los sistemas de ventilacién van a ser nuestro hogar durante los
siguientes minutos. Los Desheredados han interferido los siste-
mas de comunicacion y la solucion pasa por llegar al centro de
comunicaciones a través de estos tineles. Los primeros proble-
mas que se cruzaran en el camino tienen forma humana pero el
“Spider” nos serd de gran ayuda para solventar la situacion sin
danos. Tras acabar con un par de enemigos mds y cruzar varios ci-
lindros de ventilacién llegarémos a una habitacion con un letrero
que dice“Flujo de aire” En su interior hay un mando que indica la
direccion de éste y, tras invertirlo, hay que ir a las bobinas —es-
tructura formada por miltiples columnas- y acabar con sus pa-
neles del piso inferior. Sélo queda llegaral cugﬁ)artimentn A,

/

A Familiar Voice

102

quellas que pudieran resultar mi
para este fantastico juego. 4

The Ambush

sa va
al B. Elfinal estd a pbcos metro$

A Familiar loice

Para restaurar la coniéxion hay que d

terferencias, pero nd éstamos del todg

inmediatamente ob§grvaremos a nuestro ladowul !

no duda en usar su arma contra te do bicho que se mueva,

El primer objetivo no S8 encuentra ce del comienzoddela fas
habra que avanzar durate bastange tiempo hasta llegar a una
estancia en cuya puerta se puede [eer “Alto Voltaje” En el piso su-

perior de este lugar se encuentra el (Q del dispositivo de in-

terferencias. Lo activaremos y continuamos sin volve
ta el nudo de comunicaciones. Por tltimo, y tra
conexion, hay que escapar p\br una escotilla situ
mero de los objetivos.




Armas de a pie

1- Tanto (cuchillo de combate): Solo lo usaremos en casos
de extrema emergencia. Su dano es limitado y requiere una gran
proximidad al enemigo.

2- Pistolas duales: Pueden acabar rapidamente con el que se
cruce en nuestro camino, pero no son recomendables si nos encon-
tramos rodeados de un nimero elevado de estos; su recarga cons-
tante nos pondria en peligro.

3- Escopeta: Debe serrecargada en cada disparo, pero si éste se
realiza con la precision necesaria es mortal.

4- Ametralladora: ideal para situaciones donde nos sintamos
rodeados por tedas partes. Dispara sin pensar.

5- Rifle de asalto: Se trata del arma mas precisa que encon-
traremos en nuestro largo camino. Una sequnda pulsacion del bo-
ton que activa el arma nos situara en modo francotirador.

6- Granadas de energia: Emiten una bola azul de gran po-
der, pero debe ser usada con gran sutileza si no queremos herir-
nos nosotros mismos.

7- Granadas Kato: De similares caracteristicas a la anterior,
con la diferencia palpable de necesitar unos segundos antes de de-
tonar. Antes de hacerlo rebotaran en cualquier superficie.

8- Muiieco de goma: Mas que un arma es un juguete con el
que atraera un pequeno gatito en una fase muy particular. En mul-
tijugador produce un efecto sorpresa que no os vamos a desvelar.

Armas de M.C.A. -]

9- Cuchillo: Muy poca arma para tan paderoso guerrero, con lo
que le hace solo utilizable cuando no tengamos municion en el res-
to de las armas.

10-Sable de energia: ts exclusiva del Enforcery puede ayu-
darnos a ser buenos carniceros.

11- Katana: Bastante similar a la anterior, pero es exclusiva del
Akura,

12- Baston de mando: Iguales que las enteriores, pero solo
disponible en Predatar.

13- Canon laser: Se trata de un arma de accion inmediata y
de potencia media. Con ella no iremos indefensos ante ningun
enemigo.

14- Spider (arana): sin duda, un arma mortal de necesidad.
Se clava a |a superficie contra la que golpee y produce una explo-
sion devastadora a los pocos segundos, lo que consigue que casi
ningun enemigo pueda resistirla.

15- Sniper: Muy adecuado para acabar con pequenos humanos,
debido a su mira telescopica, aunque también puede hacer dano al
resto de MCAs.

16-Juggernaut: ;Como describirla? Imaginad un liser con
efecto explosivo al final de su trayectoria.

17- Tumulto rojo: Aun mas potente que la mas peligrosa de
las armas de «Quake |l».

Micromania m
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i Compafifa: ENLIGHT SOFTWARE/

INTERACTIVE MAGIC

i Disponible: PC D

& Género: ESTRATEGIA

El juego exige
bastante poco para
lo que puede
proporcionar:
muy equilibrado en
todos los aspectos

€9 Procesador: Pentium 200 MHz 32 MB
RAM * Multijugador:Si (modem, LAN, Inter-
net) * Tarjeta 3D:No

TECNOLOGIA: 76

ADICCION: 82

Los mapas generados aleato-
riamente no son lo suficiente-
mente variados. El reducido
precio es un aspecto importan-
te en relacién con lo mucho
que el juego ofrece. La época
de los graficos estilo «Warcraft
II» ya esta superada, aunque
el juego continiie usandolos.

- 78
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Los escenarios nevados son una novedad de «Seven Kingdoms. Ancient Adversaries». Ademds, nos supondran un

impedimento a la hora de poder mover nuestras tropas sobre dicho terreno.

Seven Kin
Mas de lo mismo

Tras el anunciado éxito de «Seven King-
doms», la gente de Interactive Magic quiere
quemar los dltimos cartuchos de este juego
con una reedicién que contiene el juego ori-
ginal ademds de unas cuantas novedades. Y
todo ello a un precio altamente interesante.
Todo junto configura una ocasion que merece
la pena aprovechar.

«Seven Kingdoms: Ancient Adversaries» no
aporta gran cosa nueva sobre el original «Se-
ven Kingdoms». Las 3 nuevas razas —con un
nuevo dios cada una de ellas—y 15 nuevos
escenarios no son motivo suficiente para una
sequnda parte.Tampoco para un disco de es-
cenarios; pero si para una continuacion como
la que ahora nos ocupa. Por el interesante
precio de poco menos de 3.000 pesetas po-
dremos disfrutar de un juego completo en la
mds férrea linea de «Warcraft Il», Estrategia
en tiempo real de un buen nivel con todos los
ingredientes de este tipo de juegos, y ademds
totalmente traducido al castellano. ;Qué més
se puede pedir?

La verdad es que, como aperitivo de «Seven
Kingdoms 2», «Ancient Adversaries» —origi-
nariamente llamado «Seven Kingdoms
Plus»— cumple su papel, pero Interactive Ma-
gic pierde una oportunidad de adelantarnos

El mapa de la esquina superir derecha es d enorme
utilidad para situar las tropas, asi como las ciudades.

peligrosa que nos encontraremos en el juego.

algo de su nuevo juego. Las ampliaciones de
«Ancient Adversaries» aumentan las posibi-
lidades del juego original, pero no aportan
ninguna novedad.

«Ancient Adversaries» incorpora el original
«Seven Kingdoms», ampliado con quince nue-
vas misiones que, junto al generador de esce-

o= 000k}
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TODO ATADO Y BIEN ATADO

Una de las peculiaridades mas interesantes
de «Seven Kingdoms», que se mantiene en
«Andient Adversaries», es el concepto del en-
lace, que une distintos edificios por relacio-
nes de dependendia y de interaccién. Estos
enlaces son una forma muy visual de com-
prender el juego desde un primer momento
~alo que contribuye el tutorial y de mane-
jar los flujos de gente, productos y control
politico de una forma eficaz pero muy dis-

creta, casi imperceptible. Un gran acierto.

del interfaz es j ,loq resta lgo
de elasticidad al juego, ademas de reducir la zona itil.

‘.

El codigo de colores usado para distinguir unidades y
construcciones se muestra muy practico.

R -

gdomS Ancient Adversaries

Algunas misiones permitiran participar en combates
terrestres y maritimos, combinados.

narios aleatorios, proporcionan juego para
rato. A pesar de contar con recoleccion de re-
cursos, produccién de unidades y construc-
cién de ciudades, el combate resulta predo-
minante, y la mayoria de las misiones se
basan en él. A los tipos de terreno ya conoci-
dos se afiaden las tierras nevadas para con-
tribuir un poco mds a la variedad.
En el aspecto estético, los efectos meteoro-
l6gicos —y alguna explosian— siguen siendo
lo mas destacado, puesto que unidades y
edificios no ofrecen practicamente evolucidn
sobre o ya conocido. Gracias a un interfaz es-
tandar y a un muy elevado nimero de posi-
bilidades de juego, la jugabilidad lleva a ser
muy de nuestro gusto y diversa. Podremos
comerciar, entablar relaciones diplomaticas,
espiar, construir y planificar nuestros comba-
tes. Mediante un proceso de entrenamiento,
convertiremos a los simples campesinos en
soldados, cientificos y espias. La mecanica de
juego es de sobra conocida.
Los aspectos negativos incluyen la ausencia
total de drdenes para las tropas, la similitud
entre las diez razas que componen el juego, y
la nula influencia del terreno en las batallas y
desplazamientos. No obstante, el equilibrio se
decanta a favor del jugador, que hace una
buena compra que le reportara unas cuantas
horas de entretenimiento.

CS.6.
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Punto deli!”ira

' Compaiia: GROLIER INTERACTIVE

® Disponible: PC €D

& Género: ARCADE

El nimero de
enemigos que nos
cruzaremos en
nuestro camino es lo
suficientemente
elevado como para
evitar la monotonia
en este aspecto

€9 Procesador: Pentium 120 MHz * RAM:
16 MB « Tarjeta 3D: No (se recomienda) *
Multijugador: No

TECNOLOGIA: 78

ADICCION: 72

La camara pierde a nuestro
protagonista en ocasiones y
los efectos de clipping son ha-
bituales. El efecto del agua ha
sido muy bien conseguido. Las
escenas de lucha no consiguen
enganchar debido a su eleva-
da dificultad.

ek 72
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Fiona, una bella hada con la que toparemos en ocasiones durante nuestra aventura, nos deleitara con su misica e

informacidn sin pedir nada a cambio. Es uno de los pocos personajes que intervienen en «Asghan. The Dragon Slayers

que nos prestara sus servicios sin coste alguno.

Asg ha . The Dragon Slayer

Regreso al medievo

Abrimos los ojos y nos encontramaos en un
mundo de fantasia medieval bajo un entor-
no completamente tridimensional. Todos los
ingredientes de |a pacima milagrosa estén
ahi:dragones, hadas, caballeros con su arma-
dura correspondiente, harcos y un sinfin mas
de personajes que suelen habitar estos mun-
dos de fabula. ;Vas a resistirte a tan promete-
dora aventura?

La historia que da vida a «Asghan» nos pone
en el papel de un joven principe, cuyo nom-
bre da titulo al juego, con una misién dura
ante si. Su tio Morgan es el malo de la pelicu-
|a e intenta destruir nuestro imperio ayudado
por un poderoso ejercito de dragones. Es ne-
cesaria una intervencion inmediata para que
la situacion no se le escape de las manos a
nuestro protagonista,

CON PULSO FIRME

Pocas serdn las flechas que encontremos en
nuestro camino, asi que conviene racionar-
las en medida justa. Si la espada se maneja
exclusivamente con el teclado, a la ballesta
le sucede todolo contrario: e dirige y dispa-
ra con el ratén. Esta extrania combinacion
puede suponer un pequeno lio, teniendo en
cuenta gue ya son suficientes la cantidad de
combinaciones de teciado a controlar.

[ s = A i

Bajo el agua y en su superficie podremos movernos
con una agilidad digna del mejor nadador.

Tal y como muestran las imdgenes que
acompafian estas lineas, nos encontramos
con un juego tridimensional en tercera per-
s0na, con componentes de aventura y accién,
puntualizando que prima mas lo segundo.Y
lo primero que llama la atencién es la varie-
dad de enemigos con los que podremos to-
parnos en nuestro camino; hacen un total
cercano a los 60.Todos ellos se defienden con
muy buen estilo y serdn necesarias unas
cuantas partidas para llegar a controlar, al
menos un poco, las capacidades ofensivas de
nuestro bravo guerrero.

La mayoria de personajes que nos crucemos
por este mundo medieval se acercaran a no-
sotros con intenciones poco pacificas por lo
que las escenas de lucha se dan con cierta
frecuencia. Inicialmente, sélo contamos con
dos armas bdsicas —ademas de unos cuantos
conjuros—:la espada y la ballesta. La primera
para luchar en la corta distancia y la sequnda,
de uso limitado, para utilizar en casos muy
particulares. El manejo con la espada com-
prende un total de ocho movimientos que
deben ser combinados adecuadamente si
queremos triunfar. No vale repetir el mismo
golpe hasta la saciedad, ni rehuir el cuerpo a
cuerpo mediante el uso de la ballesta —la
punteria con ésta se hace muy complicada—.
En cuanto a la IA, es adecuada cuando la es-
pada hace aparicién, pero no tanto cuando

Como se puede observar, el efecto de translucidez y
ondulacién aplicado en la superficie del agua se puede
calificar de sobresaliente.

El desembarco en laisla nova a ser taaqui:n
esperaba nuestro protagonista. Todos los problemas
empiezan pronto.

Algunos de los movimientos acrobaticos de nuestro
héroe recuerdan a los protagonizades por Lara Croft.

hay distancia por medio —ni siquiera son ca-
paces de sortear el obstaculo de un par de
barriles—. Los gréficos y sonido cumplen, pero
es posible encontrar defectos, especialmente
a nivel grdfico. Por un lado, nuestro protago-
nista se “fusiona” con paredes y demds obje-
tos bastante a menudo. Otro aspecto mejora-
ble es el sequimiento de la cdmara;al ser muy
a menudo estrechos pasillos, si nos ponemos
de espaldas a una pared el angulo de visén
cambiard dando lugar a la confusion del
usuario.

La sensacidn final es agridulce ya que, aun-
que incorpora detalles de buena calidad, el
conjunto no ofrece todo lo que de él se podia
esperar. Ademds, la sombra de «Heretic 2»
puede ser un inconveniente anadido para es-
te «Asghany.

JLY

Atravesar la dura coraza de algunos de los caballeros
serd toda una prueba para nuestra modesta espada.
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Consejos generales

« Evitar el combate “golpe por golpe’, es decir, hay que golpeary
evitar ser golpeados a toda costa.

* No dejar sin mirar ninguna parte del decorado. Esto no cuesta

. muchoy podemos encontrar alguna flecha o comida.
« Lafamosa técnica de grabar la partida tras cada enemigo derro-
tado se hace en este juego una maxima imposible de eludir.
+ Los fallos de clipping que posee el juego pueden ser utilizados a
nuestro favor. Por ejemplo, si nos encontramos cerca de una puer-
ta y conseguimos atraer la atencion del enemigo, podemos ce-
rrarla y quedar.cada uno a un lado de la misma. Aunque paréua
extrano, se puede abatir facilmente a cualquiera soltando man-
dobles que atraviesan magicamente la madera.
» Las flechas son escasas; deben utilizarse en situaciones comple-
jasy luego recuperar las que se queden clavadas en las paredes.

ASg han ¢ onsejos y técnicas

Seguidamente os pasamos a relatar una serie de consejos generales, técnicas de lucha para poder triunfar y

datos sobre como sortear algunos de los obstaculos que aparecen en este peculiar juego de «Asghan».

Técnicas de lucha

Nuestro protagonista es capaz de realizar variadas combinaciones con la espada gracias a la pulsacion simultanea de dos o tres teclas. Al-
gunas de ellas son realmente iitiles mientras que otras requieren una gran practica para ser utilizadas eficazmente. A continuacion vere-
mos algunos de sus movimientos:

GOLPE RAPIDO (1): Se trata del tipico golpe de espada que todos dariamos en una situacién como la del protagonista. De escasa difi-

‘cultad de ejecucion, tiene la ventaja de ser uno de los mas rapidos.

GOLPE BAJO (2): También de ejecucion sencilla, esta especialmente indicado para hacer dafio a nuestro rival esquivando uno de sus gol-
pes simultaneamente.

A LA MEDIA VUELTA (3): Es uno de los mds espectaculares, y potente como ninguno —gracias al gran recorrido de la espada—. Muy si-
milaral inolvidable golpe del «Barbarian», pero con la variante de un final en vertical.

CON ESTILO (4): pigno de los mejores bailarines de ballet; una forma muy elegante de finalizar.un combate.

IDAY VUELTA (5): 1deal para salir de las distancias cortas. Nuestro protagonista propina una patada al frente y se retira lejos con una
elegante voltereta.

CIRCENSE (6): Es muy complicado de calcular, pero si se realiza correctamente pilla“in fraganti” al adversario. Consiste en una rapida vol-
tereta lateral seguida de un golpe certero.

LO MAS BASICO (7): Para poder atacar con cierta tranquilidad hay que ser capaces de detener los ataques recibidos. Sin este movi-
miento, los demas carecen de importancia.

% —
Algunos de los obstaculos

HORCO (8): Aunque de apariencia poco peligrosa por su estatura, nodu-
dara en golpearnos con su martillo de clavos al minimo despiste. Suele ha-
bitar en las cuevas.
AGUILA (9): Su principal virtud es la de pillarnos por sorpresa en los mo-
mentos mas inoportunos.Vuelan en drculos lejos de nosotros hasta que, de
vez en cuando, se acercan para limar nuestra energia. Si la vemos venir, un
golpe simple acabara con ella, asi que la tinica solucion es estar bastante
atentos. i
CABALLEROS (10): Son varios los tipos que iremos encontrando en
nuestra aventura. Los mas simples, de color gris, utilizan su espada de ma-
nera habilidosa. Un segundo tipo, de color verde, atacan desde la distancia
con sus ballestas. El de laimagen, situado en un final de fase, es mortal en
. el cuerpo contra cuerpo.

Micromania
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& Compariia: EMPIRE/

DINAMIC MULTIMEDIA

i Disponible: PC CD

i Género: ESTRATEGIA

Una interesante idea
que se queda vacia
de contenido por
algunos fallos
técnicos

{3 Procesador: Pentium 100 MHz - RAM: 16
MB « Multijugador:Si (modem, Internety red
local) « Tarjeta 3D:No

TECNOLOGIA: 66
ADICCION: 73

Las absurdas carencias grafi-
cas condicionan enormemente
el conjunto del juego, desme-
reciéndolo. Los mapas son
enormes, pero las posibilida-
des de desorientarse en ellos
también lo son. Su reducido
precio y la traduccién integra
al castellano son dos alicientes
para probarlo, aunque podria
ofrecer algo mejor.

269
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punfuacion

Fields of Fire

Un curioso experimento

«Fields of Fire» es un curioso experimento de
juego que coge elementos de otros, pero que
no pretende parecerse a ninguno de ellos. De
lo bien que se pretende conjuntar todo surge
un producto con bastantes remiendos y muy
buenas intenciones, aunque lejos del resulta-
do pretendido. A pesar de todo ello, consigue
atraer al jugador.

Aunque de clara estrategia, es un juego un
tanto inclasificable, ya que tiene algin que
otro componente de JDR, una tdctica preten-
dida y un difuminado —aunque siempre pre-
sente— trasfondo de simulacién historica.
«Fields of Fire» se encuadra en las querras en-
tre franceses e ingleses por el control de
América del Norte durante el siglo XVIII, con
los indios como tercera parte en discordia.
Manejando un grupo de hombres comanda-
dos por un lider deberemos cumplir unas mi-
siones para poner nuestro granito de arena
en la independencia de la nueva nacidn.

El juego se desarrolla en tiempo real, enten-
dido como contraposicién a los turnos, aun-
que el planteamiento podria ser el de un jue-
go de tablero. Movemos a nuestras unidades
sobre un mapa plano visto desde arriba —con
sdlo dos niveles de zoom—, en el que la“nie-
bla de guerra” nos impide ver aquel terreno
por el que aln no hemos pasado. Los mapas
son de un tamario mds que respetable, sem-
brados de accidentes geogréficos, construc-
ciones y enemigos: soldados, indios, y anima-
es salvajes.

Esto viene a representar el clima de lucha
constante que el juego nos quiere transmitir,
aunque habrd otros conceptos claves para el
éxito, como la diplomacia, la exploracidn, la
eleccidn correcta de los miembros de nuestro
grupo y su equipamiento adecuado. Cada uno
de los cuarenta personajes posee un nimero

inicial de habilidades —aunque puede apren-
der mds— y unos indicadores que muestran
su moral, destreza, vida, etc. que les hacen
mds idéneos para unas misiones u otras. La
gestién del grupo se realiza a partir de drde-
nes del lider, aunque podremos controlar a
cualquiera de los personajes que lo forman.
El combate es el elemento mayoritario, aun-
que por desgracia es un tanto incontrolable y
andrquico, como el manejo de los personajes,
cuando hay muchos en pantalla, con desa-
gradables ralentizaciones. Ademas de luchar,
nuestros personajes recogerdn objetos, que
luego podrén utilizar, intercambiar o vender.
El comercio es un aspecto anecddtico, pero
aporta variedad.

PARA MAYORESY PEQUENOS -
Aunque por el titulo pudiera parecerlo, no
vamos a hacer referencia al publico objetivo
del juego, sino a las maquinas en las que
puede funcionar. Porque «Fields of Firex in-
cluye dos versiones, una de 16 bit (con grafi-
cos en miles de colores) y otro de 8 bit (en
256 colores), para que la fluidez y jugabili-
dad del juego sea idéntica sin depender de
la maquina, Desgraciadamente, depende
mas de cuestiones internas del juego. Sin
embargo, ésta es una interesante opcion que
mas juegos deberfan incluir,

Cada uno de los personajes tiene unas habilidades y
cualidades que influirdn en su comportamiento y en
las acciones que pueda realizar.

Este es el mayor nivel de zoom, de los dos existentes,
al que podremos llegar.

En esta tienda compraremos armas y pertrechos para
que los diferentes miembros de nuestro grupo puedan
marchar en condiciones.

Elinterfaz es simple, sin demasiadas facilida-
des, con posibilidad de desplegar ventanas
mdltiples. Los graficos son poco mas que icd-
nicos, con un nivel de detalle ridiculo, convir-
tiéndose en el aspecto menos atractivo del
juego, al contrario que la musica, que alcanza
un buen nivel. Es importante resenar que el
juego estd totalmente traducido a nuestro
idioma, incluyendo hasta las voces del narra-
dor y los personajes, lo que contribuye a ge-
nerar un ambiente de juego agradable y rea-
lista, apoyado por videos y documentacion
sobre la época.
Laidea es buena, y la puesta en escena de la
misma es bien intencionada, pero con resul-
tados mds bien pobres. Es un juego muy ac-
cesible a cualquier tipo de jugador, pero a
medida que aumenta el nivel de exigencia de
este (ltimo, disminuye lo que el juego le pue-
de ofrecer. Consigue el aprobado, pero con es-
casos méritos para mucho mds. Tan sélo en-
tretenido, y no por mucho tiempo.

L5
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' Compaiiia: CHARYBDIS/ACCLAIM

m Disponible: PC CD

i Género; ESTRATEGIA/ACCION

En muy pocos aiios, el género de la
estrategia en tiempo real ha visto
como aumentaba sin limite el
grupo de juegos que acogia.
Muchos de ellos han sido tan sélo
clones mas o menos modificados
de «C&C» o «Warcraft». Auin siguen
apareciendo, afortunadamente,
juegos que intentan llevar este tipo
de estrategia hasta sus ultimas
consecuencias, intentando innovar
io mas posible, apoyados en un
nivel de realizacién muy elevado.
No obstante, parece ser que todo

estd inventado.

€3 Procesador: Pentium 200 MHz * RAM:
32 MB = Tarjeta 3D: Si (imprescindible con 4
MB) « Multijugador: Si (Internet, modem,
serie y red local)

TECNOLOGIA: 86

ADICCION: 82

El juego es tan bueno grafica-
mente que requiere una ace-
leradora 3D para dar el maxi-
mo de si. La diversidad de las
misiones no es el plato fuerte
del juego, aunque haya que
hacer muchas cosas en ellas. El
entorno es un gran acierto que
consigue un juego gratifican-
te, adictivo y bastante realista.

4

puntuacion
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Machines

Tecnologia punta

— " -
3
Las texturas del suelo y del cielo, asi como las

explosiones y efectos de luz, “tan sdlo” merecen el
calificativo de brillantes.

Una vez mds, aunque Acclaim en su primera
incursidn en este tipo de estrategia —tam-
bién lo intentd en la de simulacién con
«Constructor» y ahora repite con «Street-
wars»— nos traiga aires nuevos para el géne-
ro, «Machines» no se puede considerar un
producto totalmente original. Aunque no es
el tipico juego de estrategia en tiempo real,
se mueve en el entorno de «Battlezone», «Ur-
ban Assault» o, el més reciente, «Warzone
2100», y cuenta con toques que nos traen a
la memoria programas como «Myth» o inclu-
s0 «Total Annihilation».

Se trata, por lo tanto, de un juego de estrate-
gia en tiempo real que transcurre en un en-
torno totalmente tridimensional, en vistas
tanto en tercera persona —componente es-
tratégico— como en primera —lo que le da el
barniz de accién—.

La alternancia de misiones que nos propone «Machines» de dia y de'noche es un elemento mas de variedad a
anadiral juego, fa cual termina en cuanto nos salimos de Ias misiones. Lo que sf le puede anadir longevidad al

programa es su excesiva dificultad.

Las vistas empleadas

nos dan una

perspectiva 6ptima

del juego

EL CONCEPTO Y LA MAQUINA

«Machines» cumple a pies juntillas con los re-
quisitos para ser considerado un buen juego
de estrategia en tiempo real, pero aporta al-
go mds. Tenemos 20 planetas para explorar,
en los que construir una base mediante la re-
coleccidn de recursos, con la que levantare-
mos un ejército para limpiar de maquinas
enemigas el planeta y tomar el control del
mismo. Nuestras maquinas también se pon-
drdn manos a la obra en el campo de la in-
vestigacidn, para descubrir nuevas tecnologi-
as y unidades que poder construir de entre
los 50 tipos que el juego incorpora.

Hasta aqui todo lo normal de los juegos de
estrategia en tiempo real, pero «Machines»
tiene otras interesantes cualidades, unidas a
la posibilidad de manejar los robots metién-
donos en ellos, desde una perspectiva en



Algunas misiones tendran lugar en escenarios en
interiores de edificios, cambiando por completo la
estrategia a emplear.

El componente accion

esdebidoala

Los resultados graficos mas impresionantes, y los
requerimientos mas exigentes, se obtienen en la
maxima resolucion.

primera persona, con un interfaz muy sencillo
para su manejo mientras controlamos al res-
to del ejército.

También podremos utilizar tcticas de espio-
naje para infiltrarnos en los laboratorios ene-
migos y robar la tecnologia alli presente. Ade-
mads, un ataque en un determinado edificio
matara a sus ocupantes, pero dejard la es-
tructura intacta para que la pedamos captu-
rar con tranquilidad. El combate tiene lugar
normalmente en localizaciones exteriores,
aunque también hay misiones en el interior
de edificios.

Como ya hemos mencionado, el campo de ba-
talla es 3D, dotado de multitud de vistas, con

i Menuda maquina!

Las unidades constructor se afanan al maximo para
conseguir levantar la estructura que les hayamos
ordenado realizar.

una perspectiva similar a la de «Myth», que
nos permite controlar con facilidad a nuestras
tropas y desplazarnos por el entorno con el
ohjeto de ver lo que nos rodea. La niebla de
guerra estd siempre presente durante el jue-
go, creando un ambiente difuminado intere-
sante, mucho mejor que la oscuridad tipica
de programas similares. Los mens aparecen
cuando son necesarios y no estorban al en-
torno principal de juego. El mapa general es
diminuto aunque sirve como referencia, pero
nada mas.

La estructura de «Machines» es en forma de
campaifia, con misiones lineales, en las que

_podremos pasar unidades y recursos de una

A primera vista, sMachines» da una imagen excelente

y su calidad es mas que evidente, pero no trasluce

unos requerimientos de sistema como los que real-

mente necesita. Son verdaderamente impresionan-

tes, mas propios del mas avanzado de los arcades 3D

que de un juego de estrategia en tiempo real, a pesar
de los buenos resultados obtenidos. 640x480 es |la me-

nor resolucion que soporta, mientras que en la de mas
calidad grafica nos vamos a 1.280x1.024 pixeles. Impresionante. En principio, una buena ace-
leradora 3D con al menos 4 MB de memoria y un Pentium 200 son imprescindibles, pues el juego

no funciona con menaos. Sin aceleradora o con un procesador menor, el juego es francamente in-
jugable, pues los saltos y las ralentizaciones son continuas. Pero si queremos un juego realmente

fluido y las mejores prestaciones, necesitaremos una maquina bastante mas potente, ya un Pen-
tium 11,y los 12 MB en la memoria de nuestra aceleradora 3D, preferiblemente una 3Dfx (Voodoo
Il o similares).
En el apartado de sonido, si queremos aprovechar todas las posibilidades en cuanto a tridimen-

sionalidad que ofrece, deberemos disponer de un dispositivo de sonido que aproveche al maximo

las tecnologias Aureal A3D y DirectSound.

posibilidad de controlar

cada robot

en primera persona

a la siguiente cuando la completamos. Aun-
que también hay una opcién para tomar par-
te en un combate rdpido entre las facciones
de mdquinas existentes. En modo multijuga-
dor cumple sin demasiados problemas, dado
su planteamiento y realizacion.

SIMPLEMENTE BUENO
Cuando abrimos la caja de «Machines» nos
encontramos con dos CD, uno para el juego y
el otro para las multiples animaciones de
transicidn entre misiones. Esto ya nos pone
sobre aviso acerca del cuidado puesto tanto
en preservar el argumento como de agradar
visualmente al jugador, empefo que no se
queda en el video, sino que se traspasa tam-
hién al juego.
Charybdis ha utilizado un engine 3D de su
propiedad con el que han construido un en-
torno de juego muy exigente técnicamente,
pero que ofrece unos buenos resultados. Las
texturas, el render y los efectos visuales son
muy buenos, y la realizacion de las maquinas
y su animacién merece una mencidn especial.
El detalle de las unidades y su tamano son
bastante elevados, lo que hace necesario una
buena aceleradora 3D —casi obligatoria— pa-
ra poder mover varias decenas de las mismas
simultdneamente en pantalla, junto con ex-
plosiones y efectos de luz, sin que repercuta
en la jugabilidad.El sonido es bueno, pero vi-
sualmente «Machines» es realmente mds que
bueno, con aspectos sobresalientes.
La jugabilidad es elevada dependiendo del
equipo que tengamos, siendo necesaria una
méquina muy potente para obtener los me-
jores resultados. La longevidad también es
grande, pero mds que nada por la dificultad,
que no por la variedad de las misiones, aun-
que la opcién de combate répido y directo
también se agradece.
Acclaim sigue demostrando que realmente
tiene algo que decir en el campo estratégico,
aunque no sea su habitat natural.

(5.6

Inteligencia
artificial

En «Machines», la raza humana programa
unos robots y los dota de una avanzada in-
teligencia para que conquisten y colonicen
distintos planetas para ella, preparando el
camino para la llegada humana que nunca
habia de producirse. Las maquinas cumplen
con la mision para la que habian sido pro-
gramadas, colonizando con éxito los plane-
tas que se les habia encomendado, desa-
rrollando su inteligencia y construyendo
otras maquinas y estructuras que soportan
su mecanica civilizacion, Como era de espe-
rar, y dado que existen cuatro razas de ma-
quinas, al final chacaron unas con otras en
cierto planeta, y ya estaba formado el lio. A
partir de aqui, como siempre, sdlo puede
quedar una raza.

Las maquinas se comportan de forma auto-
noma, sin estar dirigidas por nadie, tan solo
comandadas por una de ellas —la que noso-
tros simbolizamos—. Para ello, los disenado-
res |las han dotado de un elevado nivel de IA.
Su comportamiento es totalmente mecani-
<o, sin sentimientos, pero organizadas se-
gun una jerarquia social, que las divide en
civiles y militares, asignandolas tareas para
las que estan especificamente dotadas y ne-
gandolas otras, Las civiles construyen, reco-
lectan e investigan para crear modelos mas
avanzados, mientras que las militares ex-
ploran y luchan. Dentro de estas ultimas
también hay rangos y especializaciones.

El equilibrio de las unidades en el juego es
tal que, no son tan solo las maquinas mas
potentes y mejor acorazadas las que nece-
sitamos para consequir la victoria, Hasta la
mads pequena e insignificante maquina nos
sera util y necesaria para cierta funcion,

De todo esto se desprende que la 1A de «Ma-
chines» es sublime, como de hecho es. La
funcion de busqueda de caminos por parte
de las unidades cuando se las da una orden
es excelente, lastima que los mapeados
obliguen a dar tantas vueltas y superar tan-
tos recovecos para llegar a un punto deter-
minado. En combate, las magquinas maneja-
das por el ordenador son un contrincante
fabuloso, capaces de detectar los puntos
débiles de nuestro ejército y aprovecharlos
en consecuencia, asi como de saber en qué
momento estan en franca desventajay la
retirada es la opcion mas aconsejable. Esta
efectividad en el combate tiene parangon a
la hora de construir los edificios y desarro-
llar tecnologia, y es uno de los factores que
constituyen la elevada dificultad del juego.

Micromania EEK]




Machines: prisieros pasos

Machines esta compuesto por un total de 20 misiones que se desarrollan en distintos sistemas solares, el primero de los cuaies es Corinthian, compuesto por una estrella

amarilla con seis planetas que la orbitan. Algunos de esos planetas estdn siendo colonizados por nuestros enemigos, cosa que tenemos que impedir actuando con rapidez

mediante acciones militares.

El aspecto que ofrece una cualquiera de nuestras bases (o del enemigo)
es tan amenazante como el que se muestra aqui.

MISION 1: Make Contact

Adelphi9 es un planeta rocoso y arido que se encuentra en el borde
exterior del sistema Corinthian. Nuestra misidn serd colonizarloy
tomar posesion del mismo antes que lo hagan nuestros enemigos.
La presencia militar enemiga en el mismo serd escasa y los proble-
mas para cumplir nuestro objetivo, por tanto, minimos.

En esta primera mision de toma de contacto, como bien dice su ti-
tulo, deberemos empezar a montar un sistema defensivo en Adelp-
hi9, para mantener el planeta y rechazar los ataques enemigos. Lo
primero serd encontrar al comandante y llevarlo hasta la base con
nuestro ejército. Una vez alli deberemos protegerla de algiin ata-
que esporadico. Para ello construiremos una fabrica militar, para
producir al menos cinco reapers, dotados de armas de largo alcan-
e, que agruparemos en las zonas de incursion enemigas. Es im-
portante proteger al comandante de los ataques enemigos, pues si
muere la mision habra fracasado.

MISION 2: Establish Military Base

La segunda misidn, todavia en el planeta Adelphi9, nos encarga la
construccion de una nueva base militar para eliminar las maqui-
nas militares enemigas que se encuentran cerca de nuestra posi-
cion, Primero construiremos la base con todos los edificios nece-

Los lanzamisiles estaticos son una de las armas defensivas terrestres
mas mortiferas y dificiles de destruir.

La adecuada combinacion de las unidades aéreas con las terrestres
proporciona los mejores resultados en el campo de batalla,

sarios para larecoleccion de materias primas, que nos permitiran
crear una fabrica militar y torretas defensivas fortificando la base.
De nuevo utilizaremos los reaper como arma defensiva para pro-
teger a los obreros en sus tareas constructivas. Es recomendable
no abandonar la base en busca de enemigos hasta que no esté for-
tificada la base, y dejar siempre un retén de defensa.

MISION 3: Seek and Destroy

Nuestros enemigos han establecido una base en las cercanias de
nuestra posicion, y estdn comenzando a ponerla operativa. Nues-
tro objetivo es destruir su pod antes de que sean mucho mas fuer-
tes, lo que dejaria el control de Adelphi9 completamente en nues-
tras manos. Al principio, un atague frontal a la base enemiga
mermara mucho nuestros efectivos, por lo que debemos localizarla
y esperar a que nos envien refuerzos desde nuestra base. Mientras
tanto, aislaremos y destruiremos unidades enemigas dispersas, ad-
quiriendo refuerzos capturando los smelters enemigos con cons-
tructors. Es mucho mejor tomar primero el edificio y después buscar
con tranquilidad el pod, que suele estar escoltado en raros casos.

MISION 4: Contact Comm-Sat Relay Station

Ya hemos acabado con Adelphi 9 y pasamos a un nuevo planeta,

Los niveles geograficamente mas complicados son mas idéneos para
un tipo de unidades que para otro,

El agrupamiento de unidades del mismo tipo es lo mas eficaz, pues asi
se apoyaran unas a otras con facilidad.

de nombre Dogbar Max, el tercer planeta del sistema Corinthian,
muy volcanico y abrupto, con campos de lavay una naturaleza muy
inhdspita. En este planeta disponemos de una estacién de comu-
nicaciones (DANTE4) de alto valor estratégico que estd a punto de
caer en manos enemigas, pues se ha informado de actividad en
Dogbar Max.

Nada mas aterrizar en el planeta Dogbar Max, debemos reagru-
par las tropas y dirigirnos sin mas dilacién hacia la estacion, que
se encuentra al norte, aunque deberemos dar un pequeno rodeo
por el este, con cuidado de las patrullas enemigas que nos haran
la vida imposible. Es importante concentrar el fuego en unida-
des individuales y tener cuidado con la geografia del terreno. En
cuanto consigamos llegar a la estacion recibiremos los tan dese-
ados refuerzos. Una vez dentro de la estacion, los ataques por
sorpresa de unidades rezagadas seran mds frecuentes, por lo que
debemos extremar la precaucion. En cuando consigamos intro-
ducir tres de nuestras unidades en la estacion, habremos conse-
guido nuestro objetivo.

MISION 5: Regain Control

Esta es una misién que tiene lugar en un escenario interior, en con-
creto dentro de la estacion de comunicaciones. Una vez dentro de

Los paisajes nevados de Talon Prime dan lugar a las misiones ain mas
complicadas del juego desde el comienzo.




El movimiento de las unidades en bloque es mas comodo y rapido,
aunque estan mas expuestas a los enemigos mas poderosos.

ella tenemos que llegar al nicleo de control y capturario para con-
trolar la estacion de nuevo. En nuestro camine tendremos que vér-
noslas con montones de robots enemigos no dispuestos a ceder-
nos el paso. En esta misidn, la administracién de nuestras fuerzas
es vital, pues sdlo contamos para terminarla con las fuerzas con
las que empezamos ~las que sobrevivieron a la anterior misién—,
ya que no recibiremos refuerzos de ninguin tipo,

Esto hace de esta una mision bastante dificil en la que la planifi-
cacién es imprescindible, olviddndonos por completo del ataque
frontal, totalmente initil pues el enemigo nos sobrepasa nota-

blemente en niimero. Se da la circunstancia de que, si intentamos

la misién muchas veces y no conseguimos pasarnosla, quiza sea

porque no tenemos suficientes unidades. En ese caso, teridriamos
que yolver a jugar la anterior mision, consiguiendo terminarlacon

mas unidades para afrontar ésta con mds garantias de éxito. Con

que consigamos que una maquina llegue al niicleo central, habre-

mos conseguido pasarnos con éxito fa mision, tras destruir toda la
resistencia que hallaremos en su interior.

MISION 6: Eliminate Enemy Presence

Esta es la tercera mision en Dogbar Max, todavia dentro del siste-
ma Corinthian. En ella tendremos que expulsar al resto de las fuer-
zas enemigas que aun quedan en el planeta, que hemos consegui-
do localizar gracias a la captura de la estacién de comunicaciones,
La base enemiga se encuentra al norte de la estacién, y debemos
localizarla y destruirla. Nuestro objetivo primordial es la destruc-
cion del pod enemigo, aunque para ello antes debemos dar unos
pasos previos.

Primeramente, reuniremos las tropas, entre las que se encuentran
4 Dozer Constructors para capturar las instalaciones de minado
enemigas que estan al oeste de la posicion de comienzo. De otra

Las diferencias de alturas en los decorados son un elemento tactico
impurtante conel que tenemos que contar.

Haremos avanzar primero las maquinas mas potentes, limpiando
después el terreno con los grunts, o bien usandolos por los flancos.

forma no podremos obtener mineral, muy escaso en la
necesario para crear mas unidades con las que realiza

ta no tener un nutrido ejército, pues las defensas son m
que muy poderosas.

MISION 7: Field Test ‘

La séptima misién supone un nuevo cambio de planeta, pues nos
vamos al planeta gaseoso Atticus. Bueno, no al planeta propia-
mente dicho, sino a su tercera luna, Gracko. Se trata de un pequeiio
planetoide rocoso y drido, en el que va a tener lugar un importan-
te enfrentamiento con nuestros enemigos para probar una nueva

 arma que hemos desarrollado: el Gorilla,

Con dos de estas unidades, y otras pocas més que los acomparia-
ran, deberemos destruir todas las minas y smelters enemigos en la
zona. Una vez mas, nuestro numero es mucho menor al del enemi-
go, y si bien los Gorilla son robots muy poderosos, no son indes-
tructibles, y debemos mantener al menos uno intacto para acabar
con éxito la mision. La clave estd, una vez mas, en pensar en lugar
deatacar alo loco y tomar los edificios con nuestras unidades Cons-
tructor auxiliares en lugar de destruirlos con los Gorilla. Con las
instalaciones enemigas en nuestro poder, serd mucho més facil ob-
tener un potente ejército con el que hacerles frente.

En nuestra carrera que terminara en el planeta Midian, nos que-
dan todavia trece misiones que tar. A partir de esta mision
que os comentamos saltamos de sistema, a las Border Colonies, y
también salta considerablemente la dificultad. El primer planeta a
visitar después de éste es Talon Prime, en concreto su luna helada
Talok, donde nos espera un centro de investigacion secreto que
tendremos que desmantelar. Decirlo es fadil, pero hacerlo, eso es
otra historia...

En los restos dejados por otras maquinas destruidas podemos encontrar
objetos que recogeremos para aprovecharlos.

Puesta a punto
de las maquinas

-1

No es ningtin secreto desde el momento en que empezamos
a jugar con €él: «Machines» es un juego dificil. Por eso no es-
taran de mas algunos pequenos consejos rapidos sobre qué
hacer para afinar nuestras maquinas.

* Larecoleccion rapida de materiales de construccion es vital,
por lo que cuantos mas centros de proceso de oroy transpor-
tes tengamos, mas de prisa produciremos.

- La investigacion es un aspecto primordial en el juego para
tener acceso cuanto antes a unidades mas avanzadas.

* Intenta preservar el maximo nimero de unidades de una
mision de la campana a la siguiente, pues si no tendrds que
repetir la misién.

* Preserva las unidades constructor y ten siempre algunas a
mano, pues su funcion de captura de edificios te sera parti-
cularmente util.

= Como decia Sun Tzu, el primer paso para la batalla es la ex-
ploracion: aprovéchate de tus bien dotados elplomh'uspl-
ra examinar el terreno.

* Agrupa las unidades por tipes, y hazlas atacar en grupo o en
linea, concentrando el fuego en unidades o comfmﬁiunu
individuales.

- Ten siempre en cuenta una de las mejores cualidades del
juego: todas las maquinas son utiles en su papel si las sabe-
mos utilizar.

+ El tiempo de giro de las maquinas es un factor tanto o mas
importante que la velocidad, la coraza o el armamento, y
tendremos que tenerlo muy en cuenta.

« Utiliza las unidades aéreas en misiones de apoyo a las te-
rrestres, pero cuidado con las torretas al asaltar las bases
enemigas.

» Las unidades médicos (comandante y mariscal) son extre-
madamente valiosas, por lo que deben evitar el combate y
estar protegidas en todo momento.

» Los espias son unidades insignificantes con dos habilida-
desimportantes: robar tecnologia al enemigo y colocar cam-
pos de minas. Muy curioso en multijugador.

« Para la defensa de bases, los reapers son un arma mucho
mas barata y rentable que los lanzamisiles o las torretas fijas.
* Las unidades aéreas son candidatas a ser ttilizadas en es-
cenarios demasiado abruptos o accidentados, na sélo para
ataque, sino también como transporte.

* No tengas reparos en ponerte al mando de alguna unidad
potente cuando el combate se ponga feo o simplemente
quieras un poco de accion. Hay algunas unidades, como el
Vortex Eradicator, que son sumamente eficaces manejadas
en primera persona.

Micromania [RE]



Punto de“!ilira

' Compaiiia: MONOLITH STUDIOS

 Disponible: PC CD

i Género: DISCO DE MISIONES

Pocas mejoras
significativas y un
elevado nivel
de dificultad hacen
que este titulo
sea Unicamente
recomendable para
jugadores duros,
experimentados y
pacientes

€ Procesador: Pentium 166 MHz « RAM:32
MB « Tarjeta 3D: No (Se recomienda) = Multi-
jugador:Si (modem, LAN, Internet)

TECNOLOGIA:

ADICCION:

Destaca la estructura encade-
nada de los niveles, en la que
vas saltando de zona en zona
seglin vas completando diver-
sas misiones. El elevado nivel
de dificultad: hasta un simple
acdlito es capaz de partirte en
dos por la mitad de un escope-
tazo. La relativa escasez de
municién afade un detalle
emocionante al juego.
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Hay que tratar de sorprender a los enemigos por la espalda. De esta manera, ahorraremos municién y energia vital.

B

Blood 2: Nightmare Levels

Misiones candentes

En general, los discos de misiones suelen ser
estar formados por parches que mejoran de-
ficiencias del juego basico,acompafiadaos de
unos cuantos niveles més con los que dar
gusto al gatillo con todo un repertorio de ar-
mas nuevas. Muy pocas veces nos encontra-
mos con discos de misiones que verdadera-
mente introduzcan grandes diferencias con
respecto al juego original. Lamentablemen-
te, «Blood 2: Nightmare Levels» no es una
de esas raras excepciones. Pero para que

L& 64 )- —L ¥ b

ESTUDIARY

DISPARAR

Aunque se puede tratar de avanzar como un
cosaco a tiro limpio con lo mds fuerte que se
tenga, la dificultad de este disco de misio-
nes hace poco recomendable esta técnica.
Lo mejor es que se estudie la zona antes de
moverse, ya que siempre hay una manera de
eliminar a los enemigos sin muchas compli-
caciones, dependiendo de su localizacién.
Por ejemplo, si se encuentraalo lejos, soloy
a campo abierto, es presa facil del rifle de
francotirador, mientras que si estd en gru-
po y, como quien dice, a la vuelta de la es-
quina, puedes hacer estragos con la escope-
ta. Recordad: Ia mejor arma es el ili_Q'e_riin.
Utilizadlo bien.
e e

comprendais mejor todo esto, lo mejor serd
(ue vayamos por partes.

El disco de ampliacion de «Blood 2» estd
ambientado en una hipotética noche tran-
quila en la que los cuatro Elegidos se retinen
en torno a una hoguera, y deciden contarse
los unos a los otros sus aventuras mas peli-
grosas, aquellas en las que estuvieron a pun-
to de perder la vida o en las que fueron mal
heridos. Obviamente, cuando comience la
narracién te pondrds en la piel de cada uno,
teniendo que “revivir” esa experiencia para
compartirla con tus amigos.

Asi pues, prepardos para recorrer unos nive-
les gigantescos, repletos de secretos y de
enemigos ansiosos de desmebraros de muy
diversas formas. En vuestros desplazamien-
tos por los escenarios de «Nightmare Le-
vels», tenéis que ir realizando tareas tipo co-
mo encontrar la llave tal o la salida cual para
ir accediendo a las distintas zonas de cada
nivel. Cada vez que tengdis que realizar una
nueva mision, aparecerd en pantalla el icono
de la calavera para indicdroslo.

A nivel gréfico, «Nightmare Levels» presenta
un acabado ligeramente mds pulcro que el
de «Blood 2», con unos grdficos un poco mas

Pégate lo mas que puedas a la pared para cubrirte del
fuego enemigo. De esta manera podris quitarte de
encima sin problemas adversarios muy molestos.

Para poder acceder a ciertas partes del laberinto,
habra veces en las qug habra que abrirse paso volando
rejas, u obstdculos parecidos.

Si queremos cruzar al otro lado sin problemas, habra
que saltar por encima de las plataformas heladas. Si
caemos al agua, perderemos vida.

En los pasillos cerrados, la escopeta es la mejor eleccién
para acabar con los sicarios de Cabal... Sobre todo si
tenemos dos, una en cada mano.

suaves. Lamentablemente, no presenta so-
lucién a uno de los aspectos mas exasperan-
tes del juego original: los elevados tiempos
de carga. Hasta un minuto completo os po-
déis tirar cada vez que querdis cargar un ni-
vel. Si este rasgo, ademds, lo combinamos
con la elevada dificultad de los niveles, don-
de la mayor parte de los enemigos pueden
acabar con vosotros con un par de disparos,
y en donde encontrar municion es un autén-
tico milagro, el resultado final son unas par-
tidas eternas, en las que para avanzar cua-
tro pantallas podéis estaros fécilmente
media hora.Todo ello configura una expan-
sidn muy similar al juego original, pero con
un nivel de dificultad mucho mayor, que dni-
camente podrdn disfrutar los jugadores mds
veteranos, y mds pacientes.

J.OM.

Si no te acuerdas de lo que tienes que hacer, tan sélo
con pulsar la tecla del tabulador podras refrescarte la
memoria.
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Punto de“!“ira

& Compafiia: CRIMSON/VIRGIN

o Disponible: PC CD, PLAYSTATION

V. Comentada: PCCD

' Género: DEPORTIVO

El fiithc! es uno de los deportes de
masas que mas dinero mueve en la
actualidad —no siempre ha sido
asi— y tiene una larga trayectoria
de popularidad gracias a momentos
de gloria en los que ha calado en
los mayores que hoy los recuerdan
con nostalgia. Por todo esto, los
programadores de Crimson han
hecho un intento por rememorar
épocas de aforanza con jugadores
que se convirtieron en leyendas de

este deporte en «Viva Foothall».

i

€ Procesador: Pentium 166 MHz = RAM:
32 MB - Tarjeta 3D: No (Se recomienda) *
Multijugador: Si (en el mismo ordenador)

TECNOLOGIA: 72

ADICCION: 68

Apreciable la calidad grafica
que pone mucha atencién a los
pequefios detalles y a las ani-
maciones de los jugadores. Es
escueto tanto en las opciones
de juego como en las posibili-
dades de control con los juga-
dores. El rigor en el reglamen-
to del fiitbol y la posibilidad
de rememorar histdricos parti-
dos es su principal aliciente.

ek 72

116
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Viva Football

40 ainos de historia

El caracter historico de «Viva Football» es su
principal elemento de distincién que se apre-
cia nada mds iniciar el programa, donde se
nos ofrece una secuencia de introduccién en
el que se recrean 11 de los momentos y per-
sonajes mas memorables de pasadas edicio-
nes del campeonato mundial de naciones.

Puede decirse que «Viva Football» es un nue-
vo tipo de juego de fathol que tiene un cariz
mads romantico que el resto de titulos, ya que
con él podemos jugar en las fases de clasifi-
cacion y los campeonatos del mundo acaes:-
dos desde 1958 hasta el del pasado afo, cun
|as selecciones de todo el mundo. Para ofrecer
tal extension en el tiempo de la historia de
este deporte ha sido necesario recopilar gran

Desde el sistema

de control hasta los

graficos es evidente

que «Viva Football»

mantiene muchas

similitudes con las

ultimas ediciones

de la serie «FIFA»

Segtin la raza, la nacionalidad y particularidades
fisicas, los jugadores han sido definidos utilizando
sutiles cambios en las texturas y los modelos.

cantidad de informacién para poder repre-
sentar los 1035 equipos correspondientes a
numerosos paises que han ido sucediendo su
plantilla a lo largo de las pasadas ediciones
del campeonato mundial, con un total de
16.700 auténticos jugadores. Estos han sido
disefiados de modo especifico en sus carac-
teristicas, combinando un gran ndmero de
atributos para su configuracién. Con este in-
gente nimero de equipos y jugadores pode-
mos disputar partidos en alrededor de 300
estadios de todo el mundo.

LOS DOMINGOS POR LA TARDE...

Sin ninguna duda, la posibilidad de jugar en
cualquier Mundial de Futbol de los Gltimos 40
anos es el mayor atractivo del juego. Esto no
sélo se limita a cambiar los nombres de los

Gracias a que dispone de pocos controles, es muy
interesante llegar a disputar un partido a “dobles”
compartiendo el teclado sin que resulte engorroso.

jugadores de cada equipo extrayéndolos de
una base de datos dependiendo del pais que
representan y de la época. «Viva Foothall»
permite hacer un seguimiento de los eventos
mas relevantes del fitbol internacional refle-
jando incluso los cambios en el reglamento y
en las tendencias tacticas gue han ido cam-
biando en transcurso de cuatro décadas. De
hecho, si jugamos un partido de hace déca-
das, la pantalla nos presentard los gréficos en
un blanco y negro afiejo, algo anaranjado,
que es tal y como los recuerdan nuestros ma-
yores. Solo faltan los comentarios del legen-
dario Matias Prats.

Una de las posibilidades més llamativas de
«Viva Foothall» es disputar utdpicos encuen-
tros entre selecciones de un mismo pais, pero
de diferente época. Por ejemplo, entre la Se-
leccion Espariola actual y la del ano 66.
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Al ser sancionados, cada uno de los jugadores se mostraran protestones o sumisos, segiin como haya sido su

trayectoria en la vida real.
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Las selecciones disponen de campos para entrenar
en un adecuado lugar de concentracion, apartados
del mundanal ruido.

POCAS TECLASY POCAS FLORITURAS
El juego emplea un peculiar sistema de con-
trol que pretende ofrecer al jugador un domi-
nio de los jugadores de su equipo en la reali-
zacion de maniobras, como tiros, pases
cruzados, paredes, y que resulte facil de
aprender y que estd orientado a que sean lo
mas similares posibles. Pero esta caracteris-
tica tiene el inconveniente de que automati-
za la accion del juego y, por tanto, limita en
gran medida las posibilidades de control.
Ademas, los movimientos que podemos reali-
zar no son demasiado variados y extensos.

Glorias deportivas
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Podemos enfrenta

a selecciones, incluso

de un mismo pais
en diferentes épocas
con sus

orrespondientes
plantillas

De hecho, esta carencia es la principal razén
para considerar al programa como un arcade
mads que un simulador deportivo.

Esta simplicidad es debida sequramente a la
naturaleza hibrida del programa, ya que, fun-
cionando en un PC, incluso su interfaz es ti-
pico de un juego de consola por su sencillez y
porque prescinde del ratén. Con el mismo
proceder, el interfaz de controles en el parti-
do ha sido simplificado para que pueda ju-
garse utilizando tan s6lo unas cuantas teclas.
No obstante, «Viva Football» incorpora nove-
dades curiosas, como puede ser la de poder

T =——
L

Laintencion de lograr una ambientacion adecuada a cada época del futhol pasa por presentar los

partidos de finales de los 50 y principios de los 60 en blanco y negro. El color ha sido retocado con
un matiz anaranjado que nos recuerda escenas memorables del futhol de aquellos anos. Incluso
el balon es de un material distinto y menos sofisticado que los actuales. Poder jugar un partido
teniendo en plantilla a Diestéfano o Pelé es, cuando menos, interesante, Ademas, este programa
nos da la ocasion para resucitar el mémorable encuentro que tuve lugar en la eliminatoria de
clasificacion para la Eurocopa del 84 entre Espaiia y Malta, a ver si podemos repetir el abrumador

resultado ganando 12-1 a nuestro equipo rival.

Hay muchisimos estadios para elegir de todo el
mundo, que giran desdeel gigantesco Wembley
hasta el de las Islas Mauricio.

Al marcar.un gol podremos experimentar con los
mandos para celebrarlo de muchas y variopintas
formas para deleite de los aficionados.

El acertado uso de captura de movimientos nos
proporciona unas animaciones bastante fluidas, de
muy buena calidad.

celebrar un gol de diversas formas, cada cual
mds pintoresca.
Los graficos, que soportan una resolucidn
mdxima de 800x600, son bastante buenos
manteniéndose a la altura de |a actualidad
con el uso aceleracion grdfica y resultan ex-
tremadamente similares a los de «FIFA 99»,
para que nos sirva de referencia. Pero hay un
aspecto en el que destacan notablemente, y
es el de las animaciones. Los gestos y movi-
mientos de los futbolistas son muy convin-
centes y naturales gracias la técnica de mo-
tion capture utilizada con mds de 5.400
keyframes, puesto que a pesar de que es un
sistema bastante convencional, se ha imple-
mentado con mucho acierto. Pero también
hay cosas que se echan de menos sobre en el
diseio de los estadios, ya que son muy simi-
lares entre si y estdn algo faltos de detalles.
En cuestion de sonido las voces de los co-
mentaristas han sido sustituidas por un cu-
rioso sistema de “charla” entre los jugadores
del equipo en el que pueden escucharse los
tipicos mensajes requiriendo el balon o indi-
cando una jugada que los futbolistas suelen
utilizar, en el idioma nativo de cada seleccién.
«Viva Football» es un arcade de fitbol a pesar
de su pretension de ser considerado como un
simulador, ya que en esta faceta es amplia-
mente superado hoy, pero contiene curiosi-
dades que hacen del un programa interesan-
te sobre todos para los apasionados del
deporte y su historia.

S.IM.

Estrellas -

en el tiempo
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Dada la gran cantidad de estrellas del fut-
bol que podemos encontrar en «Viva Foot-
ball», ha sido necesario realizar un gran nii-
mero de modelos que se adaptasen al
aspecto y la complexion de cada uno que en
el mismo particpan. Los modelos de los fut-
bolistas han sido disenados con gran detalle
en nimero denpoliganos. condicion indis-
pensable para que se puedan beneficiar de
la cuidada técnica de animacion de |a que
hace gala el programa, y que es su factor
técnico mas destacable. Asi, tendremos la
ocasion de disputar un campeonato mun-

" dial contando con el talento de jugadores

tan famosos como Gullit, Pelé o Zidane.

Micromania gfrfl
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i Compaiiia: RAGE SOFTWARE

m Disponible: PC CD

& En preparacion: PLAYSTATION/

DREAMCAST

® Género: ARCADE

Tras la elaboracién de programas
como «Incoming», Rage Software
sigue ofreciendo ejemplos de como
crear un juego de accion convulsiva,
sacandole todo el partido posible
a las virtudes de la aceleracion
grafica. Ahora, ademas, lo hace
con un puro arcade de disparo y
que pueda exportarse a esos otros
formatos de consola sin cambiar

sus caracteristicas.

€ Procesador: Pentium 200 MHz + RAM:
16 MB - Tarjeta 3D: Si + Multijugador: S
(hasta dos jugadores en el mismo PC)

TECNOLOGIA: 85
ADICCION: 90

El sistema de control es muy
sencillo, para optimizarlo al
maximo, consiguiendo un do-
minio absoluto sobre los movi-
mientos del personaje. Para
disfrutar al maximo de todos
los efectos visuales, se precisa
un equipo muy potente. El dn-
gulo de visién, aunque limita
la representacidn del entorno,
hace posible incorporar en la
escena un ingente niimero de
enemigos y disparos acosando
a nuestro personaje.

- 88
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«Expendable» es uno de esos juegos inspira-
dos en un cldsico de recreativa, que en este
€aso se remonta a principios de los afios 80
con el fabuloso «Ikari Warriors», y en cierto
modo hace una retrospectiva de la accién de
los antiguos arcades matamarcianos, con los
que tanto disfrutabamos antes.

Tomando el papel de un fornido marine (o de
una pareja de marines, en caso de que deci-
damos echar una partida con un amigo, en el
mismo ordenador, siempre) que debe inter-
narse en una serie de desconocidos mundos
alienigenas, nuestra misién serd luchar por la
supervivencia de nuestra especie, amenazada
por una hostil raza extraterrestre, extermi-
nando para ello todos los enemigos que sal-
gan a nuestro encuentro, contando para ello
con un vasto arsenal a nuestra disposicion.

COMIENZA EL ESPECTACULO

El juego comienza en una colonia pacifica de
alta tecnologia en el momento que es inva-
dida por el enemigo, y no cesar hasta que lo-
gremos destruir el nido de alienigenas que se
encuentra situado en el mismo corazon de su
planeta de origen.

En los entornos tridimensionales que confor-
man los 20 niveles de que consta el juego, se
representa un conjunto de planetas y sus sa-
télites, donde hemos de enfrentarnos a ene-
migos de diverso poder y también realizar
otras funciones, como localizar una serie de

Expendable

Tormenta de laser

El tamano de algunos enemigos puede amedrentar, en principio, al jugader, aunque todos suelen ofrecer un
;punta débil caracteristico, o ser susceptibles a un dano mayor por un tipo concreto de arma.

Dado su caracter

de arcade, los controles

han sido simplificados,

y soporta diferentes

tipos de controladores,

incluyendo Force

Feedback

llaves de acceso, activar o desactivar disposi-
tivos, o rescatar el mayor niimero de rehenes
humanos posible. A nuestro paso encontra-
mos armamento de todo tipo y objetos para
recargar nuestro nivel de salud, que a veces
se encontrardn ocultos en bidones o cajas, por
lo que serd recomendable destruirlos siem-
pre que tengamos ocasion. Por supuesto, nos
veremos obligados a intentar esquivar los
disparos de nuestros enemigos con la mayor
habilidad, y procurar también no acercarnos
demasiado a ellos, puesto que si caemos en
sus garras podemos darnos practicamente
por muertos.



El arsenal
de un marine

R

Las armas varian su potencia y efectividad, siempre
dependiendo de las circunstancias a las que hemos
de hacer frente.

La equipacion del personaje es tremenda,
asi como la variedad en el funcionamiento
de las armas.

* Rifle de pulsos: Pequenias cargas de
poca potencia pero que tienen un modesto
alcance y cadencia.

Elangulo de la cdmara se adapta a la situacion del * Lanzallamas: Una lengua de fuego
entorno, pero casi siempre estara situada tras el
protagonista desde un plano elevado.

Al completarla mision recibiremos un informe en el que se detalla la puntuacion obtenida, los rehenes que

hemos rescatado, o los enemigos exterminados en cada area. achicharra al enemigo que quede envuelto

enella.

« Misiles zigzagueantes: Describien-
do eses y sinusoides revolotean hasta en-
contrar una victima.

* Lanzador de cohetes multiple:
Lanza proyectiles en linea recta hasta su
objetivo.

* Misiles guiados por calor: Buscan
formas de vida y se dirigen a ellaunavezla

son accion y efectos

especiales, dos buenas “enganchan
> e e e ————— « Canon multitubo: Dispara una lluvia
Algunos de los momentos mas espectaculares del rd No es que sean efectos de luz, es que elljuegu es de proyectiles.
ROl (nicresarse porcl [l L
== -~ - "Es-" paaun enemigo.
» Escopeta: Potentes disparos de cartuchos.
La principal dificultad de «Expendable» radi-  bastante considerable. Continuamente ten-  algunas simples operaciones que tenemos * Phantasm: Fulmina todo lo que en-
ca en contar con los reflejos adecuados para  dremos que estar esquivando ldseresyala  que realizar interactuando con los objetos del cuentre a su paso.
controlar el personaje adecuadamente, evi-  vezapuntar con precision —aunque el usodel  entorno. En tal amalgama de luces, explosio- * Anulador de armas enemigas:
tando las acometidas continuas de disparos  “strafe] cuando estemos pertrechados conun  nes, disparos, enemigos, etc., es —muchas ve- Deja indefenso al agresor.
y bombardeos a que nos veremos sometidos,  arma de considerable potencial nos serd su-  ces— imposible no perder la concentracicn, * Minas: Son sigilosas y devastadoras en
pues como es tipcio en un arcade de estasca-  mamente (itil—, puesto que algunos necesi-  momento en el que empezara a bajar en pi- todas sus variantes.
racteristicas, la aparicion de enemigos es  taran de gran cantidad de descargas,sinper-  cado el nivel de salud. * Napalm: Frie a todo el que se encuen-
constante, y en un nimero, por lo general,  der de vista tampoco a los rehenes y a 3 tre en su proximidad.
GEOMETRIA APLICADA * Granadas de Fragmentacion: Ex-
. . El motor 3D utilizado, confeccionado especi- tiende metralla al detonar.
Los p|st0nes del engine ficamente para desarrollar «Expendable, es « Cargas explosivas: Aitamente des-
. capaz de generar con fluidez entornos en tructivas.
nuevos estandares de sonido tridimensional. cualquier emplazamiento, ya sea interno o * Ataques aéreos: Arrasan una zona
«Expendable» hace uso de avanzados recursos externo —como tineles, bases subterraneas, por completo.
. de calculo geométrico para ofrecer efectos de ruinas, ciudades, etc.—. Pero para conseguir » Orhitales: Permiten usar varias armas
‘ .‘ | luzvolumétrica, texturas animadas, mapeado esta fluidez con vistas a otros formatos de alavez.
* de relieves o lentes, ademas de utilizar obje- consola, los creadores de «Expendable» han * Escudo: Protege de agresiones.
tos con diversas fuentes de luz. La cantidad y implementado una perspectiva en tercera _ X =) P
nivel de detalle de estos efectos puede confi- persona elevada sobre el plano de nuestro o ;- =i
gurarse seglin la potencia del equipo con el personaje. Asi se consigue liberar al procesa- P
El desarrollo técnico de «Expendable» hapues-  que se va a jugar. También usa un sistema de dor de un gran ndmero de cdlculos, ya que s6- }-ﬁ\
to especial énfasis en tres aspectos de repre-  animacion de personajes que permite inter- lo se presenta en pantalla una zona limitada :
sentacion artistica. Las animaciones de los  polar movimientos, es dedr, alternarlos y com- del escenario cercana al personaje, ademds
modelos 3D, el uso de efectos especiales y el binarlos de muy diferentes maneras. de que se ha incorporado el clasico efecto de
sonido envolvente. niebla. No obstante, el desarrollo del sistema
Los artistas responsables del diseno han ma- de cdmaras permite a los editores de niveles . 2
nipulado texturas en alta resolucion a partir Y 2K tener un control total sobre éstas, asi que la M W : \ = E
de fotos tomadas en diversas localizaciones , ; perspectiva cambia segtn el desarrollo de la : et
del mundo. i R accion,aunque la gran virtud en este aparta- - _\ \
El motor que se ha incorporado, destinado a la for do es que, casi siempre, el dngulo utilizado es
gestion del sonido tridimensional, disponede |, < . el mds adecuado para no perder de vista a los t‘,\ ‘
32 canales de audio y ha sido creado para enemigos, ni los detalles o acciones que nos )
aprovecharal maximo toda la capacidad de los puedan afectar. Esto permite mostrar miilti-
ples efectos de luz y utilizar mayor ndmero
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Las secuencias en las que veremos enormes explosiones haceranicos parte de los escenarios, y gigantescas
naves pasearse por encima de nuestras cabezas, para luego estrellarse contra el suelo, son una constante.

de poligonos, lo que se traduce en escenarios
con alto nivel de detalle y en la posibilidad de
mostrar hordas de tropas con gran cantidad
de alienigenas. Eso si, la potencia de proceso
que requiere es exagerada si queremos dis-
frutar de los niveles de detalle grafico y reso-
lucion maximos, quiza por el derroche de
efectos y florituras, y probablemente también
porque no se haya optimizado la programa-
cidn lo suficiente. Lo que si es de agradecer es
que «Expendable», afortunadamente, estd
dotado de suficiente flexibilidad para que
pueda ser disfrutado por un gran margen de
equipos, aunque se tenga que sacrificar el
modo mas elevado de alta resolucion y algu-
nos efectos visuales, en 1.024X768.

C0DO CON CODO

A pesar de que no ofrece gran variedad de
opciones en su modo de juego, hay uno que
[lama particularmente la atencidn y que se
muestra como una grata posibilidad realiza-
da con acierto. Se trata del modo de juego a
dobles, al que ya hemos hecho mencidn al co-
mienzo, algo que parecia olvidado desde las
recreativas de hace algunos afios, puesto que
hace tiempo no se da en un programa de ca-
lidad, que parta de un concepto similar al de
«Expendable» o del juego en que se basa,
«lkari Warriors», cuando hace unos afios era,
prdcticamente, [a norma en los salones de
coin op. Compartiendo escena, siempre en el
mismo ordenador, podemos jugar en modali-
dad cooperativa con un companero marine y

No sélo son hordas de alienigenas, también disponen de artilleria pesada, vehiculos de asalto y naves. Como
muy peligrosas habrd que considerara las ametralladoras situadas en puntos estratégicos del escenario.

Algunas cosas no pasan de moda

TGP

AEHENES RESCATADDS

Muchos, aunque ya no tan jovenes, somos los
que recordamos aquel divertido videojuego
cuando comenzaba el auge de las salas recrea-
tiva; nos referimos a «lkari Warriors». Han
cambiado mucho las cosas desde entonces,
tanto que eso de que «Expendable» esta ins-
pirado en aquel, apenas denota alguna razon
de ser por la abrumadora diferencia entre las
pantallas del juego. Pero si es cierto que la
perspectiva, pese a no ser 3D en la primera
version, si guarda mucha similitud y el ritmo
de la accidn es frenético en ambos casos. De la
misma manera que entonces, disponemos de
unos cuantos créditos que nos permitiran rea-
nudar la partida donde la dejamos, hasta un
limite de tres, pasado el cual nos encontrare-
mos con el difundido y temido mensaje “GA-
ME OVER" Una manera bastante expeditiva de
preservar el espiritu de arcade 100% que po-
see el nuevo juego de Rage.

HI » SCHOIE
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utilizar tdcticas que nos permitan tener cu-
biertas las espaldas cuando recibimos ata-
ques masivos. Claro estd que tenemos com-
partir los items y el armamento que iran
apareciendo, asi como las tareas de interac-
cidn con los objetos y dispositivos.
Todo esto tiene como resultado un aspecto
grafico quizd poco original, pero muy agrada-
ble a la vista, con un desarrollo técnico que
debido a su particular concepcion es capaz de
ofrecer un tremendo y hasta cadtico nivel de
accion, a lo que hay que anadir que todos los
textos que aparecen en pantalla estdn tradu-
cidos. Sin embargo, lo que si es totalmente
cierto es que en el modo multijugador es
donde mejor se aprecia el inteligente —y dia-
bdlicamente detallista— disefo de los esce-
narios, en el que Rage parece haber inverti-
do tanto o mds tiempo que en el desarrollo
técnico y la programacion del engine 3D del
juego; pues en algunos momentos, cuando se
estd jugando en el modo individual, el ago-
bio al que nos someten los enemigos, apare-
ciendo no sélo delante de nuestras narices,
sino también a nuestra espalda y por accesos
laterales, es realmente excesivo, y sin embar-
go resulta mucho mas sencillo de solventar
con un par de personajes en accién.
En definitiva, «Expendable» ofrece frenéticos
recorridos por sus escenarios, capaces de pro-
vocar subidones de adrenalina. Un titulo que
los amantes de los buenos juegos de accidn
no deberian pasar por alto.

S.TM.

Sin duda, jugar en compania de otra persona es la
mejor manera de disfrutar de todo lo que ofrece
«Expendablen; asi como el modo mas divertido.

El rescate de rehenes es lo primero que debemos
hacer si alguno aparece, ya que en caso contrario
corremos el riesgo de que se nos muera.

Los enemigos que encontramos en «Expendable»
son de caracteristicas muy variadas, con diferentes
armas y peligrosas cualidades.

El uso de determinados items marca las pautas de
nuestro recorrido, y exige que atendamos a los
mensajes que se nos presenta.




Muy pronto veras el primer canal de television
donde podras comprar y vender, desde un software hasta un raton,
comodamente desde tu casa.
Proximamente, en Canal Punto de Venta,
las mejores ofertas en el mundo de la informatica.
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Inmobiliaria Subastas Galerias de Arte De particular Maotor Antigliedades Turismo/Ocio Quién da mas Lo veras
en el canal 66

a particular

Veras todo lo que vendes, veras todo lo que compras.




Punto Ii!il

[ Compaiiia: ACCOLADE/
ELECTRONIC ARTS
& Disponible: PC CD
& Género: ARCADE

Estamos ante uno de esos juegos
que pertenecen al exclusivo club
de lo genial porque cumple todos
los requisitos para ser un fuera de
serie: una programacion realmente
revolucionaria, unos graficos que
resultan portentosos, accion en
continua linea de fuego y, lo mas
importante, una jugabilidad muy
cercana al aislamiento total. Su
handicap es un elevadisimo nivel
de dificultad, pero su cautivadora
atmdsfera atrapa desde el primer
momento que jugamos con él.

@ Procesador: Pentium 200+ RAM: 16 MB+
Tarjeta 3D: Si (compatible con Direct3D) »
Multijugador:Si (red local, Internet)

TECNOLOGIA:
ADICCION:

Un soplo de aire fresco en el
saturado género del arcade en
primera persona. La dificultad
termina por llegar al imposi-
bie en los niveles mas avanza-
dos. Técnicamente es de visita
obligada para todos los aficio-
nados a los entornos 3D.

iErd Micromania

Redline

Aire fresco

Las misiones estan enlazadas en un guién
apocaliptico muy eficaz para mantener la
tension. Mediante secuencias animadas en el
entorno 3D del juego se sigue con el mdximo
interés el devenir de la historia, y cada vez
nos introducimos mds en ella como protago-
nistas absolutos. Cada misién tiene un objeti-
V0 concreto, pero hay mds variedad de lo ha-
bitual en el género y no sélo habrd que
limpiar una zona de enemigos para enfren-
tarse a su jefe, el tipico enemigo descomunal,
también hay que volar instalaciones o resol-
ver problemas. Las secuencias animadas ex-
plican claramente el objetivo de la misidn,
pero el enorme tamaio de los mapeados y
los diversos entretenimientos que van sur-
giendo por el camino tienden a desviar la
atencion y a veces resulta muy dificil llegar al
objetivo final.

DOBLE JUEGO

El desplazamiento a través del jueqo se reali-
za a pie o sobre ruedas, y es precisamente la
combinacion de estos medios de locomocion
lo que otorga un encanto especial al desarro-
llo de la accidn, tanto por la variedad en los
estilos de combate como por la necesidad de
utilizar la cabeza en ciertos momentos para
elegir si es una zona mds asequible para ir
andando o para utilizar un vehiculo. En otras
ocasiones, no habra mas remedio que salir
del vehiculo o, por el contrario, conseguirlo a
toda costa. En el modo de a pie encontramos

El entorno 3D
es un gigantesco

museo del mejor arte

infografico

un concepto muy similar al de «Quake» y tan-
tos otros, pero cuando vamos motorizados to-
do se complica més por la necesidad de con-
ducir mientras se manejan los sistemas de
armamento, muchos de los cuales necesitan
orientacidn, rango de disparo, etc. Por tanto,
hay que dedicar una mano y un ojo a cada co-
say apafiarselas como se pueda para contro-
lar al mismo tiempo el movimiento sobre
ruedas con la punteria. Al menos, el pilotaje
no es excesivamente complicado y hasta se
puede utilizar el freno de mano. Ademis, hay
distintas clases de vehiculos —motos, coches,
tanques...— y cada uno tiene su propio cardc-
ter, sin olvidar que muchas misiones requeri-
ran de las habilidades en una torreta ldser.

Para compensar la ldgica fragilidad cuando ac-
tuamos como valiente guerrero de infanteria,
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Over 2,000,000 Users! Bamaspy
Version 2.08 Shareware iz out Download it

The

Best Way
To Get In q
The Game!

What's GameSpy 107

GameSpy es una de las propuestas de «Redline»
para las partidas multijugadora través de Internet,
aunque pueden llegar a montarse verdaderas
batallas campales en red.

A pie o sobre ruedas,
la accion es continua
e inevitable

hay un arsenal de armas no muy originales,
pero con un funcionamiento de primera ca-
tegoria. Destacan sobre todo el rifle con mira
telescdpica tan al uso en «SiN» o «Delta For-
ce» y un curioso artefacto que provoca la sali-
da inmediata del conductor de un vehiculo,
por lo que resulta de imprescindible utilidad
cuando hay que conseguir un cacharro mévil.
La perspectiva subjetiva desde la cabina de
los automéviles proporciona una sensacidn
de velocidad muy realista, pero la ventana de
vision es demasiado pequena y para las ne-
cesidades visuales de un combate en el que
normalmente estaremos rodeados de peli-
gros es mejor recurrir a las vistas exteriores.

UN 10 PARA EL ENGINE

Accolade ha bautizado el engine de «Redli-
ne» con el sugestivo nombre de Daedalus y
por su potencia es un claro candidato a gene-
rar decenas de juegos. El disefio de todos los
escenarios es realmente titanico y todos los

Los efectos visuales son tal fulgurantes, que hasta se advierte en el manual de no utilizar un televisor o
proyector para visionar el juego: el tubo podria quedar dafado.

Los impactos de las balas permanecen en las paredes
yhasta se puede pintarsi afinamos Ia punteria.

elementos de los decorados parecen cobrar
vida propia tanto por su detallada realizacion
como por su personal estilo al ser destruidos,
y mientras unos estallan otros reflejan cada
bala. Las roturas de las grandes liminas de
cristal son geniales, las mejores del género,
posiblemente. El mapeado de texturas en to-
do el entorno es prodigioso y recuerda a esas
imdgenes generadas en estaciones Silicon

No recomendable a menores de...

Los niveles de hemoglobina y otras sustan-
tias o pedazos corporales que se pueden lle-
gar a ver en pantalla se aproximan mucho a
«Blood 2» y estas pantallas son solo una pe-
quena muestra del festival gore de «Redli-
ne». Muchas son las comisiones inglesas y
americanas que ya le han puesto el cartel de
no recomendado para menores de 17,y
aungue nosotros siempre hemos creido que

un videojuego no pasa de ser un simple en-

tretenimiento, nos tememos que en Espana algunos partidos politicos ya tienen en mente cen-

surar o clasificar por edades.

Platform ' Publisher | Raimg ]

lRedlinr: PC CD hbl Soft

Everyone

Desecriptors

N o Descriptors
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Graphics que tantas veces nos han dado envi-
dia, porque su mayor virtud es la fluidez de
renderizacién y la perfecta insercion de los
modelos poligonales madviles, en muchos mo-
mentos hay decenas de vehiculos y enemigos
que no ralentizan la accion y estan perfecta-
mente integrados. Los efectos de luz dindmi-
ca, las transparencias, reflejos, nieblas y el co-
lor de 32 bit lo convierten en la joya de la
corona de la belleza fotografica con mayts-
culas, mientras el mipmapping trilineal y re-
soluciones de hasta 1.280x1.024 plasman es-
te genial entorno sobre la retina con un
realismo sobrecogedor. Pero esta calidad tie-
ne un precio, los tiempos de carga son. ..

Los efectos visuales de los disparos y explo-
siones son casi infinitos y todos ellos entran
en la galeria de honor de la destruccién, con
fuegos de artificio que duran varios sequndos
mientras decenas de piezas saltan por los ai-
res. Ver cdmo revientan los vehiculos las
grandes instalaciones es un especticulo in-
comparable. Los efectos de sonido estan bien
conseguidos, pero en ocasiones son algo re-
petitivos, mientras que la reproduccion en-
volvente interactiva con 32 pistas simulténe-
as a través de los cuatro canales de Direct
Sound3D estd presente en todo momento,
aunque a veces puede resultar algo irreal en
la imagen trasera.

MUY DIFiCIL

«Redline» sélo tiene un gran defecto que
puede ser irrelevante para los mds bregados
en el género:su excesiva dificultad. La juga-
bilidad se puede ver afectada por el com-
plejo control de algunas armas y el errdtico
sistema de fijacién del blanco en
algunas. Los escenarios se inundan de
enemigos tratando de embestirnos con

vehiculos mientras nos disparan cientos de

réfagas con una punteria prodigiosa. Es el cla-
sico juego que sélo puede acabarse con che-
ats,y el que lo logre sin hacer trampas se me-
rece el titulo de mejor jugador del mundo.
ATI

Mastodontes
con cerebro
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Estos son algunos de los enemigos finales
diseniados con un aspecto tan monstruoso
que es absolutamente normal que mas de
uno salga corriendo. Para los que se repon-
gan de la impresion inicial y decidan en-
frentarse a ellos, dos advertencias: su po-
tencia fisica es comparable a su elevada IA
y, por si la naturaleza falla, el arsenal con-
vierte a «Rambo I1l» en una simple pelicula
de tirachinas. Sus movimientos son rapidos
y obedecen a una lagica irrefutable, esqui-
var nuestros disparos, cosa que consiguen
como si fueran componentes del Bolsoi.

Y no solo los jefes de las bandas son temi-
bles, cada miembro, por insignificante que
sea, es duro de matar, y convierten en arte
el cuerpo a tierra o la esquiva rodando por
el suelo. Lo inico lamentable en este as-
pecto son sus movimientos: cuando por fin
conseguimos liquidarlos, no pasan de una
simple caida de lo mas insulsa.

L/
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' Compaiiia; MICROPROSE

o Disponible: PC €D

puntuacion

o Género: ESTRATEGIA

Eliiltimo juego de Chris Sawyer no
es una obra totalmente original,
sino que mezcla la realizacion e
interfaz de la serie «Tycoon» con
una idea ya empleada por Bullfrog
en «Theme Park», aunque con un
enfoque distinto. A pesar de esto,
el resultado final ha resultado ser
espectacularmente divertido, y
totalmente recomendable, tanto
como lo pueden ser las montanas

rusas de los parques de atracciones,

€ Procesador: Pentium 90 - RAM: 16 MB +
Tarjeta 30:No + Multijugador: No

TECNOLOGIA: 91
ADICCION: 95

La simulacidn estratégicayla
serie «Tycoon» toca techo con
este juego, toda una referen-
da. Si bien el diseiio de monta-
nas rusas es complicado, mere-
ce la pena experimentar para
dominarlo. La resolucién de
1.024x768 es la mas especta-
culary la que mejor aprovecha
las caracteristicas del juego.

- 92
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RollerCoaster Tycoon

Montanas de diversion

Aunque parezca increible después de tanto
tiempo, ya contamos con un juego que va a
recoger el testigo del magistral «Theme
Park», llegando incluso a superarle. Como
aquel, «RollerCoaster Tycoon» consigue re-
producir toda la emocién e intensidad de un
parque de atracciones, haciendo que sea una
delicia tanto construirlos como contemplar
con orgullo nuestras creaciones.
«RallerCoaster Tycoon» es, como buen juego
de la serie «Tycoon» y todos los creados por
Chris Sawyer, pletdrico de opciones, variedad
y posibilidades. Se puede enrevesary compli-
car hasta lo que nosotros queramos; peroa la
vez es increfblemente sencillo de aprender y
de jugar. Que nos queremos dedicar a cons-
truir nuestro parque y disefiar montafas ru-
sas cada vez mas enrevesadas, pues podre-
mos. Pero también permite tener control de
aspectos administrativos y financieros, hasta
convertirnos en magnates. De cualquier for-
ma, la diversion estd mds que asequrada.

JUGAR CON LA DIVERSION

Con la cantidad de juegos de la misma que
hay en el mercado, la palabra Tycoon lo dice
todo acerca del juego, ademds de ser una ga-
rantia de la mejor simulacion estratégica pa-
ra los miles de seguidores que tiene en todo
el mundo. Ya un cldsico entre los cldsicos de
la estrategia; «RollerCoaster Tycoon» consi-
gue el nivel de «Railroad Tycoon Il» o el mis-
misimo «Transport Tycoon».
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La combinacion de distintas montanas rusas que aparecen y desaparecen es una floritura sélo al alcance de los
diseniadores mas habiles.

Realismo, brillantez

grafica, un gran

interfaz, variedad de

opciones: ;qué mas se

le puede pedira un

juego de estrategia?

Para empezar, contamos con una cantidad de
dinero, un inmenso terreno en el que empe-
zar a construir, y decenas de visitantes deseo-
s0s de pasdrselo bien. A partir de aqui, todo lo
demads es cosa nuestra. Escogeremos y mon-
taremos distintos tipos de atracciones —no-
ria, tiovivo, carreras de coches, casa del terror,
etc.— y montafas rusas, el elemento estrella
del juego y de nuestro parque. Acondiciona-
remos senderos para comunicar el parque,
completéndolo con tiendas, servicios, ele- -
mentos decorativos, etc.



También es posible disenar nosotros mismos las
propias montanas rusas, pero es un proceso muy
complicado, engorroso y que requiere bastante
experiencia para hacerlo bien.

No cuenta con

posibilidades
multijugador, dada la
naturaleza del juego

Algunos mapas, como el que esta compuesto porislas
interconectadas, presentan un indice de dificultad
muy alto para construir un parque en condiciones.

-
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Marel Yeordl

El mapa ampliado al maximo de zoom nos proporciona una vista general de nuestro parque, muy itil para

poder planificary construir las atracciones mas grandes.

Es importante que las colas de espera resulten lo
bastante largas para que todos los clientes puedan
entrar en la atraccion y no darse la vuelta.

o

Uno de los aspectos que mas realismo confiere a «RollerCoaster Tycoons, y que cada vez mas jue-
gos incorparan, es el sonido posicional y espacial. Esta quiere decir que oiremos un sonido deter-
minado solamente cuando pasemos cerca de la fuente que lo produce, y siempre llegandonos
con referencia al punte donde nos encontremos. Asf; cuanda pasemos cerca de la noria o el tiovi-
vo, oiremos su alegre y simpatica musica, o cuando estemos proximos a la montana rusa oire:
mos los gritos de los pasajeros y el traqueteo de los vagones, y cuando nos situemos cerca de los

servicios oiremos otro ruido caracteristico.,.

La lluvia, el bullicio, o los chapoteos en el agua, son sdlo algunos de los sonidos ambiente con los
que el juego nos deleitara mientras estemos inmersos en él. S6lo una pequena muestra del gran
nivel que alcanza en todos sus aspectos, y por supuesto, en el sonoro.

Al construiruna montafa rusa predefinida, el juego
nos ofrece una preview del aspecto de la montana
terminada para que veamos cémo nos va a quedar.

Seguidamente, contrataremos a nuestro per-
sonal: hombres para todo, mecdnicos, guar-
dias de sequridad y animadores, que se ocu-
pardn de as distintas tareas de manteni-
miento y orden en el parque, para lo cual les
asignaremos unos recorridos de trabajo.Tam-
bién nos ocuparemos de unos minimos as-
pectos financieros antes de nada, como po-
ner precio a las atracciones y tiendas, o
decidir alguna accién promocional.Y ya esta-
riamos preparados para abrir nuestro parque.
A partir de ahora empieza la frenética carrera
para cumplir los objetivos del escenario, que
siempre implican hacer que aumente el ni-
mero de visitantes de nuestro parque y que
su opinidn sobre el mismo sea buena. Tendre-
MOs que crear nuevas atracciones y mejorar
las ya existentes, haciendo las montafias ru-
sas mds peligrosas, ampliando los limites del
parque comprando nuevo terreng, investi-
gando en nuevas atracciones y complemen-
tos para las ya existentes, etc. -

Pero también tendremos problemas en el dia
a dia, ademds de tener contentos a nuestros
visitantes, que se perderan, se marearan, bus-
caran dvidamente comida y nuevas sensacio-
nes, siempre opinando acerca del parque. De-
beremos estar al tanto del mantenimiento de
las atracciones, que se estropearan y habrd
que arreglarlas; y de su rentabilidad, subien-
do y bajando el precio segtin el mercado lo
vaya demandando.

=
Consejos basicos
para conseguir un
buen parque

«RollerCoaster Tycoon» es uno de esos jue-
gos que empiezan simples, pero qiie se van
haciendo cada vez mas complejos a medida
que avanzamos en el mismo. Para empe-
zar, nada mejor que tener en cuenta unos
cuantos consejos basicos que nos ayudaran
a conseguir el mejor parque de la forma
mas rapida,

» Escucharemos siempre las sugerencias de
los visitantes del parque, ellos conocen me-
jor que nadie los defectos y cosas buenas
del parque.

* Procuraremos construir todas las atrac-
ciones posibles, evitando repetirlas, y
siempre que tengamos dinero para ello,
por supuesto.

« Los mecanicos y los hombres para todo
son imprescindibles en el parque: los ten-
dremos en numero suficiente y les marca-
remos las rutas que deben hacer.

« El parque debe estar lo mas limpio posi-
ble: tener los senderos llenos de vomitos y
desperdicios no agrada a los visitantes.

* Los puestos de comida y bebida son nece-
sarios, aunque no nos reporten muchos be-
neficios. Unos cuantos servicios también
son imprescindibles.

* Los puestos de informacion cumplen una
triple funcion: nos praporcionan benefidos,
informan sobre las atracciones, y ayudan a
paliar el efecto de la lluvia.

+ Tras construir una atraccion, dehemos re-
cordar dos cosas triviales pero importantes;
ponerle precio a las entradas, ya que si no
serfa gratuita, y cémo no, abrirla,
*Vigilaremos |a orientacion de la entraday
lasalida de las atracciones: de ellas depen-
de su fundionamiento y funcionalidad,

» Las colas de espera deben ser siempre lo
mas grandes posibles adecuadas a la atrac-
cian, ya que perderemos visitantes si [os ni-
nos no pueden hacer cala,

* 5i centramos la investigacion de nuevas
atracciones tan solo en la que nos intere-
san, y asignamos el maximo dinera posible,
el desarrollo sera mucho mas rapido.

» Cuidado con construir una gigantesca
montana rusa sin calcular lo que nos va a
costar: podemos quedarmos en la bancarro-
ta de un solo golpe.

* Realizar nosotros mismaos el diserio de las
montanas rusas es complicado, y lo mejor
es modificar las ya existentes, ampliando-
las o retocandolas.

= A la hora de disenar montanas rusas, lo
que mas vende es lo mas novedoso, lo mas
arriesgado y lo mas largo, pero también lo
mas seguro.

+ 5i nuestro parque es muy grande, los visi-
tantes se cansardn de andar: no estara de
mas construir una atraccion de transporte
con paradas en distintos puntos,

* Finalmente, recordaremos siempre la re-
gla de oro de un buen parque de atraccio-
nes: hacer gue nuestros visitantes se sien-
tan felices y se lo pasen hien.

Micromania m



Mediante el eficaz sistema de ventanas del interfaz podremos monitorizar las evoluciones de cada uno de

los visitantes de nuestra parque por separado.

Los disenos de [as montanas de nuestro parque
pueden dar lugar a resultados tan espectaculares
como los que vemos aqui.

UNA MAQUINARIA ENGRASADA

Tras la experiencia acumulada con todos los
titulos de la serie «Tycoon», el interfaz de
«RollerCoaster Tycoon» es magnifico. El juego
tiene lugar en un mundo 3D con vista isomé-
trica que podemos rotar 90 grados, con tres
niveles de zoom, y dotado de distintas altu-
ras, lo que quiere decir que el terreno se pue-
de subiry bajar a voluntad. Algunas atraccio-
nes, como las montafas rusas, las cons-
truiremos a distintas alturas, aprovechando
al maximo la tridimensionalidad del interfaz.
Esto implica también una mayor complejidad
al diseiar las atracciones mds enrevesadas,
hasta que tengamos soltura en el manejo del
interfaz de construccion. Afortunadamente,
el juego trae montafas rusas predefinidas ya
construidas que solo tendremos que plantar
en nuestro parque.

El interfaz se apoya en un sistema de venta-
nas miltiples muy potente, que permite te-
ner simultaneamente muchos datos en pan-
talla. Asi, podremos ver datos financieros en
una ventana, mientras en otra sequimos a un
determinado visitante, en Gtra monitori-
zamos una atraccion, etc. El juego permite
que tengamos un control absoluto y exhaus-
tivo de todo lo que pasa en él, consiguiendo
de esta forma una simulacién estratégica
completa, realista y muy, muy intensa.

Por otra parte, tener muchas ventanas abier-
tas en pantalla y manejarlas de forma cémo-
da implica trabajar con resoluciones eleva-
das. «RollerCoaster Tycoon» admite unas
resoluciones de pantalla desde 640x480 has-
ta la fabulosa 1024x768, ambas en miles de

126

Tener todo bajo control

y conocer toda la

informacion necesaria

para gestionar el

parque son dos

aspectos clave

colores y con un nivel de detalle y calidad
grafica admirables.

Las opciones de juego son también muy ele-
vadas, destinadas a ampliar las posibilidades
y contribuir a la comodidad de manejo de
«RollerCoaster Tycoon». Asi, dispondremos de
una rejilla e indicadores de altura auxiliares
a la construccién, y montones de iconos de
atajo para acceder a todos los temas relacio-
nados con una determinada accidn, ademds
de ayuda y meniis contextuales escritos en un
perfecto castellano. La personalizacién inclu-
ye opciones como cambio de moneda (aun-
que en el caso de la peseta los precios no se

Mucho mas en la web

A

La extraordinaria potencia del entorno 3D empleado nos permite realizary combinar atracciones a distintas
alturas, realizando accesos independientes para cada una de ellas.

iComo de enrevesado se puede hacer un trazado
de atraccion en el juego «RollerCoaster Tycoon»? La
respuesta esta aqui: todo lo que queramos.

correspondan con la realidad), temperatura y
unidad de medida.

UN JUEGO BIEN CONSTRUIDO

Si por algo nos han impresionado siempre los
titulos de la serie «Tycoon», y éste no iba a ser
un excepcion, ha sido por su enorme calidad
gréfica y de sonido. En «RollerCoaster Tycoon»,
los gréficos son exquisitos en cualquier reso-
lucién, cuidados al detalle —nifios con bebi-
das o globos en las manos tras salir de un
puesto, atracciones muy, muy detalladas, pai-
sajes super realistas— y con muchas anima-
ciones. Ademds, para manejar esta cantidad

=]

Sia pesar de sus ilimitadas
posibilidades y sus numero-
sos escenarios, nos queda-
mos con ganas de mas va-
riedad en «RollerCoaster
Tycoon», pues no tenemos
mas que acudir a la weh. En
la direccion www.rollerco-
astertycoon.com podremos
encontrar noticias, concur-
sos, entrevistas, etc. Pero
también muchos archivos
para descargarnos, entre los

que destacan nuevas atracciones para el juego disenados especificamente por Chris Sawyer, pe-
ro que no se incluyen en el CD comercial. En dicha web encontraremos —hasta la facha—, ademas
de la demo del juego, un nuevo escenario oficial y 14 nuevas atracciones también oficiales para
«RollerCoaster Tycoon». También podremos intercambiar las atracciones que creemos con fans del
Jjuegoa lo largo de todo el mundo. Definitivamente, un sitio web para visitar con asiduidad.

Este es, probahlemente, el modelo de montana
rusa mas simple con el que nos encontremos, pero
no por ellomenos espectaculary rentahle.

de detalle grafico, el juego no necesita ace-
leradora 3D, aunque si un P200 MMX minimo,
en el que se ralentiza un poco el scroll cuando
hay muchos elementos en pantalla.
Gracias a su concepcion y a las multiples ayu-
das por parte del interfaz, el manejo es stiper
sencillo, y hacerse con la mecénica del juego
es muy rapido, con tutorial incluido. Al princi-
pio tenemos disponibles cinco tipos de esce-
narios muy diferentes para hacer nuestro
parque,y a medida que los completemos este
nimero aumentard hasta llegara 21 en total
que el juego nos ofrece. Como cada parque
puede realizarse de muchas formas, y se pue-
de repetir las veces que queramos, la longevi-
dad del juego es enorme, a pesar de no existir
generacion aleatoria de mundos o parques
completos predefinidos.
La excelente idea argumental, unida a la cali-
dad de realizacion, y la facilidad de manejo,
consiguen un juego tremendamente jugahle
y adictivo, que engancha desde un primer
momento, con una dificultad muy graduada.
Que ademds exige cada vez mds al jugador,
pues si al principio desenvolverse en é| es
sencillo, a medida que tenemos que disefar
nuestras propias montafias rusas y estar al
tanto de los aspectos financieros, es necesaria
un poco més de experiencia en el juego.
Por todo, «RollerCoaster Tycoon» es un juego
que colmard las expectativas de cualquier es-
tratega 0 amante de los “sims” o simulacion
estratégica, y por extensidn, de los buenos
juegos. Este es uno de esos juegos, totalmen-
te recomendable.

C5.6.
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' Compania; NAUGHTY DOG/SONY
@ Disponible: PLAYSTATION
o Género: ARCADE

En las dos anteriores entregas de
este titulo, Naughty Dog hizo una
apuesta por una formula que,
aunque ya clasica, siempre se ha
revelado muy eficaz en cuanto a
diversion: las plataformas. Ahora,
con esta tercera, el objetivo es el
mismo, aunque su planteamiento
difiere en la intencién por dotar al
programa de mas variadas posibi-
lidades de juego y el resultado ha
sido un arcade muy completo.

&9 Acepta Dual Shock * Recomendado
tarjeta de memoria « 2 (Ds

TECNOLOGIA:
ADICCION:

La diversidad en las posibilida-
des de juego dotan al progra-
ma de una variedad extraordi-
naria. Se mantiene fiel a su
principal caracteristica, la ju-
gabilidad extrema, y también
a la estética tan caracteristica.
Los movimientos son formida-
bles, lastima que algunas ve-
ces, aungue raras, fallen pro-
vocando que el personaje
quede paralizado.

jFi:] Micromania

Crash Bandicoot 3: Warped

Polifacético

Apurando hasta al maximo, la accion ala que se

somete a nuestro marsupial le pone en muchas

ocasiones en situaciones limite.
La mascota que Sony ha elegido para PlayS-
tatidn, Crahs Bandicoot, ha regresado en la
que es ya la tercera parte de la saga de la que
sus creadores han querido que se convierta
en el juego mas representativo de la consala.
Definirlo es dificil, ya que se apunta a la ten-
dencia de desmarcarse de su género habitual
para entrar en otros terrenos.
Zambulléndonos a través de puertas de otras
dimensiones, tendremos que desharatar los
planes del Dr. Neo Cortex. Aunque esta vez
contamos con la ayuda de la hermanita de
Crash, Coco, aparte de la inestimable protec-
cion de la extrana pero poderosa mascara
Aku Aku. «Crash Bandicoot 3»,a pesar de es-
tar planteado como los juegos de antaiio, no
es un plataformas puro, ni mucho menos, sino
que invita muy diversas maneras de jugar a
lo largo de las variopintas fases que integran
el juego, pero que tienen en comtin un eleva-

Todas las manzanas que podamos recoger seran
necesarias para mantener a nuestro personajes en
forma para seguir laaventura.

Invita a disfrutar de
muy diversas formas de
jugar a lo largo de las

variopintas fases

do nivel de calidad técnica y jugabilidad.

El objetivo sigue siendo encontrar antes que
su enemigo los cristales y ademds consequir
en las fases contrareloj determinados objetos
que le serdn muy Gtiles. De hecho, la historia
que se argumenta como fondo es una conti-
nuacion de las anteriores versiones en la que
toman parte nuevos personajes. El adversa-
rio sigue siendo el malvado Dr. Neo Cortex,
s6lo que ahora tiene un temible aliado que

La variedad es la mejor forma de definir el aspecto
fundamental del programa, puesto que en esta
caracteristica recae su mayor virtud.
serd en realidad la bestia negra del progra-
ma, Uka Uka que, por casualidad, es hermano
de nuestro amigo Aku Aku. Al maléfico doc-
tor, no obstante, se le unen mds villanos que
seran los jefes a batir en finales de fase.

LAVARIEDAD COMO BASE

Aligual que en las anteriores versiones, en
«Crash Bandicoot 3» tendremos que atrave-
sar una serie de niveles y conseguir uno de
los cristales que codicia nuestro enemigo con
el fin de dominar el mundo, aparte de las ge-
mas y religuias. Continuando con el mismo
sistema de juego y el planteamiento entre
accién y humor, los escenarios siguen presen-
tando un recorrido ascendente en la mayoria
de ellos, pero con importantes novedades.
Con lameta de buscar cristales, internandonos
en el espacio-tiempo recorreremos las pird-
mides del antiguo Egipto, los templos Arabes,




Una caja de sorpresas

Debido a que el protagonista de «Crash
Bandicoot 3» es la mascota de PlaySta-
tion, sus creadores ha querido que este
titulo sea bastante mas especdial que sus
anteriores entregas, y han decidido dar-
le un tratamiento también “especial”.
Es de agradecer, en cualquier producto
como en un videojuego, que ademas de
saber que hemos adquirido un sensacio-
nal programa, se nos obsequie con un

=== regalito adicional.

Y tales asi, que en la gran caja de «Crash Bandicoot 3»,l0s chicos de marketing de Sony han in-

cluido una camiseta que, pese a que no es el colmo de la elegancia, tiene su parte de gracia: se tra-

ta de un pequeno Crash inflable que lleva pegado en el torso de la misma y que podemos luciren

el pecho. Algo que los fans de este personaje aprenderan.

Pero a pesar de este despliegue, sequro que alguno pensara que, en vez de tanta camiseta, se po-

dria haber rebajado un poco el precio de venta del mismo.

castillos en la Epoca Medieval, la Gran Mura-
lla China e incluso remontarnos hasta la
Prehistoria, en la época de los grandes dino-
saurios.Estos escenarios conforman un mun-
do inmenso, con un gran nimero de rutas
donde abundan niveles secretos y objetos
ocultos, mas niveles 3D y carreras contra reloj.
Pero a diferencia con las anteriores entregas,
donde los niveles eran gigantescos, el nime-
ro de niveles se ve incrementado ahora, aun-
que la extension de cada uno de ellos sea me-
nor. Ademas, presentan mayor complejidad
con niveles secretos y acertijos que seguro no
seremos capaces de descubrir en su totalidad
la primera vez que llequemos al final.En este
sentido merece la pena hacer el esfuerzo por
explorar los escenarios de arriba abajo, mds
que nada porque de lo contrario el juego pue-
de terminarse en relativamente poco tiempo.
Pero no es la diversidad de los escenarios que
integran las distintas fases del juego, sino la
versatilidad de nuestros personajes en sus ac-

Los nuevos

movimientos que dan

vida a Crash le

confieren aspecto de

dibujo animado

ciones, lo que hace que «Crash Bandicoot 3»
se convierta en un arcade extraordinaria-
mente variado. Bucear, volar en una avione-
ta, montar en una moto de carretera o en una
de agua, son incorporaciones que aumentan
las posibilidades del juego y, por tanto, su ca-
pacidad de divertir evitando la monotonia.
Este es el atributo mas brillante, y logra do-
taral programa de una jugabilidad plausible.
Otra de las novedades es la incorporacion de
nuevos movimientos que consiguen dar vida

Variopintos artilugios

1

—

b
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El carismatico Crash tendra que demostrar sus habilidades en muchas materias en los niveles de
vuelo pilotando una avioneta, conduciendo una moto, disparando un hazoka con mira laser, bu-
ceando en busca de la Atlantida, haciendo uso de unos zapatos magicos para ir a toda velocidad o
montando sobre un pequeno dinosaurio. Pero su hermana Coco tampoco se queda atras, reco-
rriendo la muralla China sobre un tigre o deslizandose sobre las olas en una moto de agua y acom-
panando a Crash.

La intrépida Coco sera la encargada de recorrer la
Gran Muralla China subida a lomos de un tigre.

Las fases de bonus transcurren fulgurantemente,
asi que exigen de toda nuestra habilidad.

).é AW ¢

Coco, la hermada de Crash, es sumayoraliado,y en
ocasiones también tomara el papel protagonista.

a Crash como si de un personaje de dibujos
animados se tratase, llegando a doblar en
nimero a los de la anterior versidn. Este es
uno de las factores mas cuidados, ya que con-
tribuye a dotar a Crash de una gran expresivi-
dad. De entre estos movimientos destacan
barrigazos, nuevos saltos dobles, desliza-
mientos, 0 el tornado.

MASCOTA CARISMATICA
Aunque el desarrollo técnico del titulo ya
contaba con un nivel altisimo, esta vez pue-
den apreciarse importantes mejoras que han
sido necesarias dado el planteamiento del
juego, pero que también han procurado de-
purar algunas caracteristicas. Tanto en el in-
cremento de los efectos especiales como en
la realizacidn de escenarios mas complejos en
su estructura, estas mejoras se notan. Los
programadores se han superado en el apar-
tado artistico del diseio de los escenarios, so-
bre todo en los tridimensionales, donde se
puede optar entre muchas rutas posibles de-
bido a un uso mds acertado en las operacio-
nes de cdlculo del Z-Buffer, es decir, que los
paligonos que componen la escena 3D estdn
mejor ordenados, lo que permite que sean
més faciles de procesar por la maquina.
«Crash Bandicoot» 3 ofrece diversidn a rau-
dales, haciendo gala de un acierto en el po-
tenciamiento de su jugabilidad y acciénen la
que sin duda es la entrega mds divertida y
mejor desarrollada técnicamente de las tres,
lo que se puede apreciar sobre todo en el as-
pecto grafico.

S.TM.

Estramboticos
personajes

Tan desafiantes como estrafalarios, los ene-
migos de Crash tienen facultades de lo mas

extranas gue se han visto:
» Uka Uka: Es ahora el jefe supremo de los
villanos y el hermano de Aku Aku; la explo-

sion que finalizé con la anterior aventura

de Crash le liberd de su prision.
= Dr. Neo Cortex: Sigue en su emperio de
dominar el mundo para lo que se internara

en diferentes épocas para buscar los crista-

les que le son necesarios, sélo que esta vez
tendra que rendir cuentas a Uka Uka.

* N. Troppy: Este chiflado pero hrillante
cientifico ha logrado descubrir cémo viajar

a través del tiempo.

* N. Gin: Un extrano ser, y horrible, que os-

tenta un misil nuclear incrustado en su ce-
rebro e intentara acabar con Crash pilotan-

do un titanico robot.

* Tiny the Tiguer: suhambre insaciable
le hara considerar a Crash como una sabro-

Sa presa.

« Dingodole: Una mezcla genética con
cola de cocodrilo cuyo lanzallamas achicha-
rra todo lo que encuentra a su alcance.

A traveés

del tiempo

Y

e

PRl
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En «Crash Bandicoot 3 podremos viajar a

través de |a dimension espacio-tiempo para

visitar civilizaciones antiguas como en
Egipto, la Europa Medieval, la Prehistoria
en el Jurasico o la mismisima ciudad perdi-
da, la Atantida, en nuestra busqueda por
los cristales. El responsable es el cientifico N

Troppy, un maestro capaz de controlar el
tiempo que es, en si mismo, mitad chiflado
mitad reloj.

Micromania [EE]
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® Compafiia: ISLAND DREAM

@ Disponible: PC CD

' Género: ARCADE

Un arcade sencillo
donde los haya, y
que proviene de una
factoria nacional,
Island Dreams, los
cuales ya llevan
cierto tiempo en
esto del software de
entretenimiento

€9 Procesador: Pentium 100 MHz = 16 MB
RAM = Multijugador: No * Tarjeta 3D: No

TECNOLOGIA: 55
ADICCION: 65

Jugar con Mr. Tiny es muy sen-
cillo; no requiere mas que de
habilidad y algo de imagina-
cion para abrirse camino en
busca de una pieza del talis-
man. Listima que no se hayan
incluido mas posibilidades de
interaccion. Los graficos, aun-
que ofrecen una perspectiva
singular de un mundo gigan-
tesco, carecen de gancho al no
contar con ningiin tipo de
efecto o de detalle llamativo.

- 61
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Lo habitual de los escenarios en que se desarrolla la accion de «Mr. Tiny» no evita, sin embargo, alguna que otra
sorpresa o curiosidad en los elementos que los componen, como es el caso de las latas de comida preparada, como

las que se aqui se pueden contemplar.

Mr.Tiny Adventures

El tamaiio importa

Mr.Tiny, a pesar de ser un poco caradura por
hurtar sistematicamente el periédico de su
vecina de ingeniosas maneras, no se merecia
ser objeto del maleficio que le convertido di-
minuto monigote de 30 gramos. Este curioso
personaje es el protagonista del juego que
nos ocupa, un proyecto disefiado como arca-
de de plataformas, cuya principal particulari-
dad es la sencillez.

Mr.Tiny es un personaje de aspecto cascarra-
bias, calvo, bigotudo y barrigén, que nada tie-
ne que ver con el prototipo de superhéroe.
Después de despertar de una siesta en el so-
fd, se dio cuenta de que habia sido embruja-
do yahora tiene el tamaio de un dedo meiii-
que. Seqdin la bruja culpable de su situacién,
~su vecina— la (inica manera de recuperar su
tamano natural es encontrar los pedazos de
un antiguo talisman. De esta manera, Mr.Tiny
comienza sus andaduras en un escenario co-
nocido para él, su propia casa, pero el cual le
plantea ahora serias amenazas para su inte-
gridad debido a lo vulnerable de su situacién.
El objetivo de MrTiny es el de buscar a la bru-
jade su vecina para que rompa la maldicién,
pero tiene que afrontar peligros y desaffos
que hasta ahora le eran indiferentes.
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Lalimpieza no es una de las cualidades de Mr. Tiny; en
los escenarios de su casa hay latas, tazas, colillas y
cucarachas por doquier.

Tan simple como la introduccidn que antece-
de al comienzo de este singular juego es el
planteamiento que sigue en el desarrollo de
la accion. Nuestro protagonista ha de mover-
se por diversos escenarios en 2D disefados
con gréficos prerenderizados y dibujos don-
de encontrard latas, tazas, paquetes de taba-
co y otros pequefios objetos que podrd em-
pujar, arrastrar o apilar para acceder a sitios
inaccesibles para su tamafo.

Por otra parte, el desafortunado Mr Tiny ten-
drd que enfrentarse a insectos que antes po-
dia pisotear sin esfuerzo, convertidos ahora
en temibles y enormes enemigos.

El programa estd estructurado en nueve ni-
veles que van desde la propia casa de Mr.Tiny
o el subsuelo de un jardin, hasta conformar
un total de 9. Al final de cada uno de estos ni-
veles MrTiny accederd a una méquina traga-
perras que viene a ser una fase “bonus” don-
de podrd jugar las monedas que previamente
debe ir recogiendo y poder asi ganar puntos,
vidas extra, créditos, 0 més tiradas.
(laramente, |a intencion de «Mr Tiny Adven-
tures» es la de entretener sin més, dado lo
modesto de su desarrollo técnico.La accidn y
lajugabilidad son sus principales hazas, aunque

Island Dreams

Island Dreams es un grupo de programacién independiente que
desde 1989 han ido formando una considerable lista de video-
juegos desde sus oficinas en Palma de Mallorca. Con la ayuda de
- colaboradores externos, su trayectoria va incrementando la cali-
dad de sus productos, principalmente software de caracter liidico.
Desde su pagina web (www.islanddream.com) se muestran acce-
sibles para sus usuarios y para otras personas interesadas en el

desarrollo de videojuegos.

En el jardin de la casa, Mr. Tiny tiene que enfrentarse
con insectos, con el inconveniente que ahora parecen
gigantescos monstruos.

Saltando sobre las mariquitas, éstas funcionan como
una especie de resorte.

que ha confeccionado un muieco de vudii al que pincha
con agujas para fastidiarle.

no serdn suficientes para el que busque algo
mds de interaccion o de implicacién con un
juego. En conjunto, aunque divertido, es de-
masiado simple, con carencias tan dificiles de
pasar por alto como es [a de la posibilidad de
salvar las partidas. Lo tinico que pademos ha-
cer es reanudarla en algunos puntos situados
en las fases destinados a tal efecto.
Mds técnicamente, el aspecto grafico de «Mr.
Tiny Adventures» estd realizado a partir de
renders de objetos previamente modelados
con hastante acierto, pese a su sencillez, aun-
que faltan detalles que rompan lo repetitivo
de sus escenarios. Como curiosidad, el pro-
grama tiene una opcién que permite modifi-
car la velocidad de accion siempre (til para el
que tenga un total dominio de los movimien-
tos y,ademds, se puede jugarse con total flui-
dez en equipos poco potentes.

S.TM.
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aniacos del alabozo

Elllanto lastimero cedid paso al sopor satisfecho, y una dara sonrisa se dibujé en su rostro. Los pequefios
0jos comenzaron a entrecerrarse, y las extremidades detuvieron sus intranquilos movimientos. Poco

después, el placido e impredecible sueiio. Ya podemos hablar en alto. Que comience la reunién.

Y un grupo de maniacos incrédulos, llegados desde los mds
alejados confines del universo, comenzaron, entre susurros, a
contar sus dltimas peripecias. Poco a poco, el tono de la reu-
nion levanto el vuelo, todo sequia como antes, como habia si-
do siempre. .. jono?

De lo que mds se hablaba era de una ciudad llamada Baldur’s
Gate, en cuyas proximidades estaban ocurriendo extranios su-
cesos, aparentemente relacionados: crisis de hierro,amenazas
de invasion de los reinos vecinos, insequridad en los cami-
nos... La tierra de Enroth parecia sometida a sucesos més si-
niestros, si cabe: desaparicion del monarca, proliferacién de
demonios, dominio de la secta del templo de Baa, todos omi-
nosos presagios.

Y llegaban las primeras noticias de Krondor: el hundimiento
de un barco de determinada hermandad religiosa parecia ex-
traflamente relacionado con una serie de motines acaecidos
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Hota importante: Para participar en esta seccién sélo tenéis que mandar vuestras
cartas a la siguiente direccion, indicando nombre y residencia habitual: MICROMANIA,
C/Ciruelos, 4. San Sebastian de los Reyes 28700 MADRID,

indicando en el sobre MANIACOS DEL CALABOZO,

También podéis mandarnos une-mail al buzén: maniacos.micromania@hobbypress.es
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en la ciudad. Por fin, desde el futuro postnuclear de la Tierra,
un indigena de una tribu en busca de la salvacion de su pueblo
se encuentra atdnito ante la conspiracién de dimensiones
mundiales que parece asomar sutilmente en todos los sitios a
los que su biisqueda le lleva, en «Fallout 2».

Hecha esta pequefa introduccidn para los recién llegados so-
bre lo hasta ahora ocurrido en la reunidn, cedo gustoso el tur-
no alos colegas.

OTROS MANIACOS

Empezamos con Daniel Jarmar —el apellido es de mi cosecha, a
ver si s acostumbrdis a icentificaros, caramba, es que no hay
forma—, quien escribe desde Pamplona (Navarra), con unain-
tervencion muy interesante, en la que se muestra muy opti-
mista con el futuro de los JDR, que ve asegurado con «Ascens-
sion», «Might and Magi= Vi, «Wizardry 8» y «Plantescape»

Calabozo

Un par de meses han bastado a «Baldur’s Gate» para entrar
como un cohete directo al trono de las preferencias de los
maniacos, derrotando por muy poco, eso si, a «<Might and
MagicVi»,

Ambos son, con diferencia, los preferidos en la actualidad,
aunque no hay que perder de vista a «Fallout 2», que ya
muestra los dientes en la quinta posicion. «Anvil of Dawn»
y «La Sombra sobre Rivan son los otros elegidos y, contra-
riamente a los tres previos, no tienen vocacién de perma-
nencia, o sea, que seguro que se “caen” dentro de un mes,
como lo hizo esta vez «Lands of Lore li».

Y también se une a la refriega «Return to Krondors, Ya ve-
remos qué os parece. Lo cierto es que «Baldur’s Gate» da
muestras de lider sélido, y mimbres para ello tiene.

PARCIAL

Baldur’s Gate

Might and Magic VI: The Mandate of Heaven

Anvil of Dawn

Realms of Arkania: La Sombra sobre Riva
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Fallout 2




(7),a los que yo afiadiria «Lands of Lore Il1». En efecto, visto asi
nos espera una temporadita bastante halagiiefia: ojala co-
mience a materializarse alguna de estas promesas.

Daniel entrd en los JDR de la mano de «Anvil of Dawn», exce-
lente juego, pese a que“un protagonista capaz de realizar los
hechizos més increfbles y a la vez ser el barbaro mds sangrien-
to, no es su idea de protagonista de JDR” Lo cierto es que esa
tendencia a llevar un solo personaje en la aventura que, con-
secuentemente, debia poseer una gran concentracion de po-
deres, parece haberse invertido en los (ltimos éxitos: ahi te-
néis «Might and Magic Vl», «Baldur's Gate», «Return to
Krondor» o «Fallout 2». Yo confieso que prefiero, con creces, el
grupo a la soledad del individuo; razones he expuesto en nu-
merosas reuniones.

Desde entonces, Daniel ha tocado muchas cuerdas, como lo
prueban sus prequntas, que atafien a dos juegos muy dispares.
Por ejemplo, en «Dungeon Master Il», pregunta cémo abrir
la puerta que permite la salida de la habitacion de los mini-
monjes, ya que el del baculo se le carga ensequida. Pues que-
rido Daniel, y siento disminuir bastante el tono optimista de tu
larga charla, pero la tnica forma que hay es acabar con el cita-
do enemigo. Consejos: armate de paciencia y ten en cuenta
que, cada cierto nimero de disparos con su bastdn, ha deira

recargarlo a la olla que hay en mitad de la sala. En esos mo-
mentos, no es muy dafino, por lo que deberias tratar de apro-
vecharlos. Pero no creas, ni siquiera por un momento, que sera
facil derrotarlo.

En «Fallout 2», en el patio de Vault City, ha encontrado una
mufieca hinchable —jqué cosas!—, que alguien le manda bus-
car.Y lo que quiere Daniel es saber quién. Lo cierto es que mu-
fecas hinchables encontrards varias en tus exploraciones, no
es un objeto tnico. En lo que si tienes razdn es que alguien te
pide una de éstas: un tal Typhon en Broken Hills. Pero te ase-
guro que no merece |a pena pegarse el viaje hasta alli sélo por
darle la muneca, ya habrd tiempo de eso.

Los puntos de Daniel van 3 para «Baldur’s Gate» —no podia ser
de otra forma—, 2 para «Might & Magic Vl» y el dltimo para
«Fallout 2». Un claro resumen de lo mejor de la oferta actual
de JDR.Termina Daniel con una reclamacidn sobre la traduc-
cion de los JDR como muestra de respeto al cliente; y si se do-
bla el juego, mejor que mejor.

Por cierto, aviso a los maniacos: os recuerdo que «Return to
Krondor» no estd doblado del inglés y ademas carece de sub-
titulos. Si no tenéis un buen nivel de ese idioma, es mejor que
0s abstengdis de comprarlo; tened en cuenta que lo mas im-
portante es su linea argumental, que queda expuesta en los

dialogos principalmente. Es una pena que se lleque a traer a
Espaiia un juego de estas caracteristicas y se olvide este “pe-
queno” detalle.

José Luis Santana, de Las Palmas de Gran Canaria, tiene dos
problemas en «<Might and Magic VI». El primero se refiere a
las puertas del Templo Superior de Baa, y ya fue atendida en
una reunidn previa. El sequndo trata de los Salones del Sefor
del Fuego —Halls of Firelord— y de las puertas “vigiladas” en
él.El Firelord nos pide que desatasquemos todos los conductos
de sus salones; esto se traduce en abrir las puertas “vigiladas”
Dichas puertas dan a cuatro salas, a las que comunican con pa-
sillos y en las que suele haber ogros; para-.abrirlas hay que lle-
gar a ellas desde los pasillos.Y para alcanzar estos has de ir ti-
randote por distintos huecos desde la entrada.

El calabozo es muy complicado, porque tiene muchos niveles
que se superponen y provocan que el plano sea incomprensi-
ble. Lo dnico que te puede recomendar es el viejo truco de
prueba y error. Linzate por todos los agujeros sistematica-
mente hasta que encuentres el pasillo que te falta. Por cierto,
puede que para llegar a él tengas que cruzar una sala enorme
repleta de monstruos, jsabes cul te digo?

Se acabd, the end, C'est fini. El praximo mes, mas.

ferhergdn

El oeste de los Estados Unidos tras el holocausto
nudlear sigue presentando unos atrayentes ni-
deos de poblacion. A diferencia del presente, son
ciudades cuasi autonomas, con distintas formas
de gobierno y de ganarse la vida. En unos encla-
ves, el orden es policial, y en otros, solo existe la
ley del mas fuerte; unos viven de su honrado tra-
bajo, mientras que otros se dedican a actividades
poco éticas (no necesariamente ilegales, ya que
no hay leyes).

Dada esta situacién, os he preparado esta breve
referencia para saber qué esperar en cada una de
las poblaciones que podéis visitar en «Fallout 2».
+ Arroyo: aldea tribal, tu aldea, donde manda la
Anciana y dedicada a la caza y cultivo con el fin
de sobrevivir. E

Breve guia turistica de «Fallout2»

+ Klamath: es un pequeiio pueblo cuya actividad
economica principal es Ia caza del Gecko. No es
muy conflictivo y se requla mediante conviven-
cia pacifica entre sus habitantes. Tienen proble-
mas con los roedores.

« The Den: es un antro de perdicién en que fas

bandas de traficantes de esclavos campan por sus

respetos. Las peleas estan a la orden del dia, y 56-
lo se puede tener proteccidn con un mini-ejército
a tu disposicion. El tipo mas duro es Metzger, ojo
con él, porque cualquier cosa le incomoda.

= Modoc: sus habitantes se dedican a la ganaderia
yal comerdio de sus frutos: cuero y carne.

»Vault City: esta ciudad basa su supervivencia en
sus habilidades de investigacion. Tiene un régi-
men de ciudadania muy exclusiva y no todo el

mundo tiene ese derecho. De hecho, para conse-
quir ese status has de aprobar un complicadisi-
mo examen de conocimientos. Su alcaldesa, Ly-
nitta, no tolera la presencia de ciudadanos falsos.
* Gecko: el destino de esta ciudad es muy triste.
Proveer de energia eléctrica a Vault City, utili-
zando una vieja central nuclear, cuya radiacion
ha transformado a todos sus habitantes en...,
bueno, mejor comprobadlo vosotros mismos. Pe-
ro son buena gente, en serio.

- Redding: es una ciudad eminentemente mine-
ra, con una dura competencia entre las empresas
dedicadas a ello. Se han dotado de un sheriff pa-
ramantener el orden. Redding es, ademas, el aru-
ce de caminos para el comercio entre las princi-
pales ciudades: Vault City, New Reno y New
Californian Republic, asi como Broken Hills.

* New Reno: bienvenidos a la nueva Las Vegas.
Aqui encontraréis alcohol, sexo, drogas, juego,
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pornografia, apuestas... y, por supuesto, a la Ma-
fia. Las distintas familias con poder en la cudad
estan muy equilibradas, y vuestra intervencion
puede ser decisiva para desequilibrarias. Mordi-
no, Corsicone, Salvatore, Bishop, Wright, todos
buscardn vuestro favor,.. o vuestra muerte,

» Broken Hills: es un ejemplo de convivencia inte-
rracial entre mutantes, zombies y humanos, bajo
el mandato de Marcus, un sheriff mutante. No
obstante, alguna vez afloran pequenas inquinas
entre los distintos grupos. Se dedica a la mineria
de material radiactivo.

» New California Republica: estado de repiiblica
policial, a la que solo se puede entrar sin armas.
En su exterior se puede hacer cualquier cosa, eso
si. Su presidenta, Tani, es en gran parte la res-
ponsable del esplendor que ha consequido esta
tiudad','r.on grandes ansias de conquista.

» San Francisco: quizd |a ciudad mas importante
dela California de después de la guerra. Tres gru-
pos conviven en sutil equilibrio, ante |a indife-
rencia de sus habitantes: la Hermandad del Ace-
ro, el imperio Shi y los Hubologistas. Las ten-
siones entre los dos \ltimos se haran patentes
con nuestra llegada. Ah, ¥ en el puerto hay unos
cuanto hippies okupas.

= Navarro: mas que una ciudad, es una base mili-
tar sospechosamente bien defendida, También
tiene una gasolinera.

Micromania jkk!



Codigo Efecreto

Para acceder al modo trucos, debes de
abrir el fichero “Baldur.ini”y afadir la
linea Cheats=1 en la seccion de [Ga-
me Options]. Ahora graba el fichero y
ejecuta el juego.

Una vez dentro del juego, aprieta
CTRL+TAB para visualizar la consola y
poder introducir los trucos. Hay que es-
cribir“Cheats:" antes de cada truco, tal
y como se observa a continuacion:

Cheats:TheGreatGonzo(): Aparecen
10 pollos asesinos que te defienden.
Cheats:FirstAid(): Crea 5 pociones de
curacion, 5 de neutralizacion de vene-
no y un scroll para convertir piedra a
came.

Cheats:Midas(): Te proporciona 500
monedas de oro.

Cheats:CowKill(): Crea un hechizo si
estds cerca de una vaca.
Cheats:DrizztAttacks(): Crea un Drizzt
hostil.

Cheats:DrizztDefends(): Crea un
Drizzt amigo.

Cheats:Criticalltems(): Aparecen to-
dos los objetos criticos del juego.
Cheats:Hans(): Mueve el personaje a
un drea libre cercana.
Cheats:ExploreArea(): Se visualiza en
el mapa todo el drea como explorada.

The War of the Worlds

Introduce los siguientes cédigos en las
pantallas que aparecen indicadas en-
tre paréntesis en este peculiar progra-
ma de estrategia:

icomebac (mapa general o de Bata-
la): Muestra todas las investigaciones:
atchooo (mapa de Batalla): Elimina a
todos los marcianos.

punyhumans (mapa de Batalla): Eli-
mina a todos los humanos.

youlikeit (mapa General o de Batalla):
Eficiencia del 100%.

SimCity 3000

Modo Trucos: Durante el juego, presiona simultaineamente
Ctrl+Alt+Shift+C Una pequena pantalla con un cursor parpade-
ando aparecerd, en la parte superior izquierda de la pantalla; aho-
ra debes de teclear alguno de los cdigos y pulsar Enter para con-
sequir la ventaja indicada:

i am weak: Todos los edificios de oportunidades y recompensas.
zyxwvu: SimCastle construccion, si se declina la oferta de Vinnie.
call cousin vinnie: Oferta de donacidn de Vinnie.

salt on: Cambiar el mar por agua salada.

salt off: Cambiar el mar a agua potable.

terrain one up: Incrementa la altura de la tierra en uno. Encouraged To Collect Them All And Amaze Friends”

terrain one down: Reduce la altura de la tierra en uno. pay tribute to your king: Todos los regalos extra.

terrain ten up: [ncrementa la altura de la tierra en diez. stop forcing advice: Detiene [as sugerencias.

terrain ten down: Reduce la altura de [a tierra en diez. power to the masses: Todos los tipos de centrales energéticas.
broccoli: mensaje: “Sorry, Money Doesn't Grow On Broccoli? water in the desert: Todas las centrales de agua.

hat: mensaje: “Da Da Da Da Da Da Da Da Da BAT-man!" garbage in, garbage out: Plantas de reciclaje e incineradores.
scurk: mensaje: “If You Build It, They Will Come” i love red tape: La descripcion de todos los edificios pasa a ser:
[lama: mensaje: “The Llama Is A Quadruped”. “Miles and Miles of Red Tape”; la fecha pasa al ano 1.900.

easter egg: mensaje:“Duo Ragazzi's Easter Egg Palace:0ldWorld  force mortimer to say (Frase): Mortimer diré la frase que haya-
Charm In A Post Modern Setting’”. mos indicado (se puede hacer con otros personajes, Moe...).

sim: mensaje: “If You Lived Here, You'd Be A Sim”. let’s make a deal: Los personajes con |os que tengas conexion in-

help: mensaje: “Dozens Of Hidden News Ticker Reveals; Sims  tentaran hacer tratos.
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Seleccion de Nivel: En la pantalla del titulo, ilu-
minalas opciones R-Type o R-Type |l; ahora pulsa
rapidamente L2 diez veces, a continuacion R2
otras diez veces. Comienza una partida, y presio-
nasStart para pausarlo. Ahora deberfas de ser ca-
paz de acceder a cualquier nivel incluyendo las
escenas cinematicas en la pantalla de seleccidn
de escenario.

Mas Armas: Durante la pausa en una partida a L _
R-Type or R-Type Il, mantén pulsada L2, y presio- | [ T o Més partidas guardadas: Mantén pul-
na derecha, arriba, Izquierda, Derecha, Abajo, |z- : % sada la tecla [Shift] (maydsculas) y haz
quierda, Arriba, derecha en el D-pad, seguido de : click sobre el icono de cargar/grabar
triangulo, cuadrado, X, circulo o R1para anadir it ) para habrir una ventana normal de
nuevas armas a tu nave. - % L] guardar, se te permitird tener mds de
Seleccion de Velocidad: Durante la pausa de los tres partidas guardadas que el jue-
una partida en R-Type o R-Type II. Mantén pulsada L2, y presiona derecha, arriba, derecha, go permite normalmente.

arriba, abajo, izquierda, abajo, izquierda en el D-pad, sequido de circulo (para aumentar) Evitar el Password: En la palabra
o X (para disminuir) la velocidad del juego. “Welcome’ en [a terminal de Willmore,
Modo cdmara Lenta: Durante la pausa, mantén pulsada L2, ahora pulsa derecha, arriba, haz click con el botdn derecho sobre la
derecha, arriba, abajo, izquierda, abajo, izquierda en el D-pad; y pulsa X. letra”0" para evitar el tener que intro-
ducirlo constantemente.

NOTA IMPORTANTE:

Si queréis enviarnos vuestros trucos para que los publiquemos, debéis enviarnos una carta a:
CODIGO SECRETO

MICROMANIA

UCiruelos, 4 - San Sebastian de los Reyes - 28700 Madrid

También podéis mandarnos un e-mail: codigosecreto.micromania@hobbypress.es




X-Men: Children of the Atom

Presiona F10 para ir al menu de opciones, ahorave S
al menu de configuracion y escribe SPAM. ) | binaciones (incluidos los paréntesis) para acceder
Para jugar con libertad: Elige “Continue”parajue- | B Frma alas siguientes ventajas:
go libre con créditos ilimitados. S il e A, | [maxspyl: Se veran todos los enemigos.
Para modo jefe: Ve al sistema y pon en funciona- [maxstorage]: Consequirds la maxima materia prima.
miento el modo jefe, salva las nuevas condiciones y empieza una partida normal eligien- | [maxsurvey]: Verds todos los depdsitos en el mapa.
do cualquier [uchador. Antes de recuperar las partidas salvadas, durante las batallas pul- \ [maxsuper]: Mejora al méximo la unidad seleccionada.
sa los tres botones de pufietazo para Juggernaut o pulsa las tres teclas de patada para
Magneto. Pulsa hasta que la batalla termine de recuperarse. Antes de comenzar el com-
bate, mantén pulsados los tres botones de golpe para Juggernaut o los tres botones de Recoil
patada para Magneto. Mantenlos hasta que se acabe |a carga de la batalla.

Pulsa la combinacidn de teclas Ctrl + X para ac-

cederal interface de trucos; ahora puedes tecle-

. : ar los siguientes cddigos para obtener ventajas:
Railroad Tycoon Il f- e i, AMMO: Te da Todas las armas y municién.
; INVINCIBILITY: Te hace invencible.

Para acceder a los trucos pulsa TAB:
CTRL-M: Te dard un millén de dolares. )
Bigfoot: Victoria instanténea. i R ‘ .
BoBo: Derrota instanténea. = v | Ultimate ISO((EI'
King of the Hill: Da al jugador 100 miliones de délares. ' Manager ‘98
Cattle Futures: Da al jugador un millon de ddlares. - Escribe
Powerball: Da a la compania 100 millones de délares. Vil 2 () . Lo que tienes que hacer en este pro- “what a
Speed Racer: Los trenes se mueven al doble de velocidad. 5 f = ‘ grama es dar a uno de tus entrena- nice che-
AMD103: Los motores se cambian por la AMD 103s. il = dores una fuerte subida de sueldo de || at" en la
Casey Jones: Los trenes de otras compafifas chocan. 2 | £999,999,999 por semana. Ofrécele un pantalla
Show me the trains: Comprar cualquier locomotora. = nuevo contrato; tu entrenador empe- del mapa. Ahora ya podrds seleccionar
Viagra: Dobla la poblacidn. zard a pagarte a partir de ahora £13M cualquier localizacién para saltar a ella
Let me in: Abre todos los territorios. || entucuenta cada semana. y salirde algtin apuro.
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Codigo Eecreto

Stiper jugadores: Introduce los si-
guientes nombres bajo |a opcién de
“crear un jugador” Entonces pulsa y,
aparecerd el mensaje de que el jugador
ya estd en la base de datos. Ahora el
nuevo jugador tendrd excelentes tribu-
tos. Estos son los codigos a introducir;
Dave Warfield

Funky Swadling

Cory Yip

Bryce Cochrane

John Rix

Jeff Dyck

Trent Shumay

Jeff Mair

Mientras estés jugando teclea los si-
guientes codigos para activar diferen-
tes ventajas:

homegoal: Da un gol al equipo que
juegue en casa.

awaygoal: Da un gol al visitante.
penalty: Da un penalti automatica-
mente.

injury: Causa una lesion.

victory: Fuegos artificiales.

flash: Se ven flashes desde la multitud.
spots: Pone en marcha la celebracién
luminosa.

check: Te pone en contacto con el opo-
nente.

mantil: Da a los jugadores manos pier-
nas y cuellos alargados.

nhlkids: Transforma a los jugadores al
tamano de ninos.

En la pantalla de créditos, selecciona a
los programadores, entonces introduce
los siguientes cadigos:

eaonline: permite jugar en Internet.
warp9: da mayor velocidad al juego.

X-Wing Alliance

|

i

Primero tecleaIMACHEATER" para ac-
tivar el modo trucos. Ahora podras
utilizar los siguientes c6digos:
EWOKSRULE: Invulnerabilidad.
MASTERYODA: Armamento infinito.
KILLMENOW: Perder el nivel.
THETASTEOFVICTORY: Ganar el nivel.
HYPERMETO##: Accederal nivel ##.

e e SR

TOCA Touring Cars 2

Teclea “TOPDOWN" como nombre, oirds
como una voz dice“Cheat Mode Enabled’,
tendras un nuevo vehiculo disponible.
Prueba ademas con estos nombres para
conseguir ventajas:

HANGOVER: Hace que las cosas se vuel-
van algo locas.

REPEL: Efecto descanocido.

DOUBLE: Todos los circuitos.
CARTASTIC: Todos los coches.

OUCH: Modo Batalla.

RUBBER: Choques espectaculares.
MOVIE; Chogues tontos.

HIGHJUMP: Baja Gravedad.

HANGOVER: Horizonte Borroso.
SKINNY: Vision sélo de ruedas.

SKATES: Velocidad Doble.

TIMEOUT: Distancias de velocidad
completa.

Myth 2: Soulbrighter

Para consequir acceso al nivel que
quieras, pulsa Shift mientras entras
en New Game Option (Nuevo Jue-
go).Consequirds ganar o perder mi-
siones pulsando Ctrl + Alt y luego
mas (el signo +) tu ganaras la mi-
sion. Si pulsas Ctrl + Alty luego me-
nos (el signo —) pierdes la mision
actual.

Pandemonium 2

IMMORTAL: 31Vidas
NEVERDIE: Invencible
HORMONES: A tope de salud
GETACCES: Elige nivel
OCMCKKEJ: Elige nivel
MAKMYDAY: Armas
GONAHURL: Cémara movil
SKATBORD: Acelerar
GENETICS: Modo mutante
ACIDDUDE: Texturas psicotrdnicas
JUSTKIDN: Regenerar a los monstruos
Codigos de los niveles:
EMIAGCAL: 1-Ice Prison
OMACCBAL: 2-Zorrscha's Lab
FAIAGCBI: 3-Hot Pants
FEKAGCCA: 4-Stan's The Man
LGBFIICE: 5-Oyster Desoyster
LMBBIIEE: 6-Puzzle Wood
IEBBIIGF: 7-Temple Of Nori
KNBBIIAI: 8-Egq! Egg!
LGBJIICI: 9-Huevos Libertad!
LOBJIIEI: 10-Pipe Hous
IGBJIIG): 11-Hate Tank
FFCAGCCC: 12-Fantabulous
FHCAGCCK: 13-Mr.Schneobelen
FJKEGCDC: 14-Collide O Scope
FLKEGCDK: 15-The Zoul Train
ADIKBIIB: 16-Lick The Toad
ADMIBIID: 17-The Bitter End
MAECCBEJ: 18-Rub The Buddha

4 .
FGonsiquelas lamando a o nimerss

01 654 84 19 § 91 634 12 la[
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War

Las fuerzas del Caos han
conseguido atravesar el
0Ojo del Terror y adentrarse

en el Universo material para
devolver el duro golpe que
sufrieron diez mil afos atras
durante la herejia de Horus.

. Todos los capitulos de Marines
Espaciales traidores al
Emperador y los engendros del
lado disforme, vuelven a la carga,
al mando del poderoso
comandante de Caos, Zymran.
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n estas paginas que hemos extraido
del Codex Astartes, vais a descubrir
todas las tropas y vehiculos del capi-
tulo Ultramarine y como usar ambos
de la manera mas eficaz contra las
fuerzas del Caos.

Si habéis tenido la oportunidad de
entrar en contacto con el sistema de
juego del wargame «Warhammer
40.000», por supuesto, tendréis las
cosas mucho mas faciles, ya que re-
conoceréis de un vistazo las tropasy

estaréis al corriente de sus posibilidades en combate yen

qué situaciones son mas o menos (tiles. Por ejemplo, nun-
ca mandariamos a un Marine tactico al combate cuerpoa
cuerpo contra un Berzerker de Khorne, siendo mucho me-
jor hacer lo propio con un Exterminador o un Marine de
Asalto, pues los primeros tienen mas fuerzay resistencia y
los segundos estdn perfectamente entrenados en la lu-
cha a corta distancia. Ejemplos y consejos como estos
también tendran lugar en estas paginas que, como hemos
dicho, os seran de utilidad, tanto si estais familiarizados
con este juego de Games Workshop, como sino.

EL DIFICIL COMETIDO
Para nuestro desplazamiento, utilizaremos una gi-
gantesca nave que alberga un total de cinco escua-
dras tacticas, una escuadra de Exterminadores, una
escuadra de Devastadores, una de Marines Espacia-
les de Asalto, cuatro Bibliotecarios, dos Tecnomari-
nes, dos Apotecarios, un Capellan y el Capitan res-
ponsable de la mision, ademas de un Dreadnought,
un Rhino, un Landspeeder y un tanque de la clase De-
vastador, de los cuales hablaremos largo y tendido
mas adelante. :
A lo largo de las trece misiones principales que se encon-
traran salpicadas de otras secundarias, vamos a enfren-
tarnos a un sinfin de unidades enemigas que iran desde
los numerosos pero debiles Cultistas del Caos, hasta los
todopoderosos Principes Demonio de los dioses Khorne y
Tzeentch, como son el Devorador de Almas o el Sefor de la
Transformacion y al capitulo traidor de Marines de Los
Portadores de |a Palabra.

Notaremos como crece el poder de los adversarios segun
nos acerquemos al corazén del'Caos, morada del coman-
dante supremo Zymran, dirigente de las fuerzas enemi-
gas que se han adentrado en nuestro lado de la realidad,
por lo que cada vez sera mas dificil vencer a los adversa-

rios que antes no nos costaba tanto derrotar.

OPTIMIZACION DEL EJERCITO

Este paso es muy importante, pues de ello depende el éxi-
to o el fracaso de la mision. Primero, deberemos leer con
detenimiento aquello que debemos hacer en esta fase y
después atender a los consejos del Capitan sobre qué uni-
dadesy armamento nos sera mas (til en el planeta donde
se Va a desarrollar la batalla. A continuacion, entraremos
en la armeria donde encontraremos un ordenador qu%
nos ofrece los datos, la experiencia y las condecoracione
de cada escuadra. No convendra usar las unidades sin ton
ni son, pues después de cada mision, las habilidades de
las unidades van creciendo, van aumentando su resisten-
cia, su punteria, el nimero de ataques cuerpo acuerpo, la
distancia que pueden desplazarse, etc. Por lo.que sera re-
comendable usar dnicamente aquellas cuyas estadisticas

_sean las:mas eﬁdas desde un principio, en el casode las

escuadras tdcti.as, y seleccionar siempre para las batallas
a la escuadra de Devastadores, la de Asalto y |a de Exter-
minadores una vez que la tengamos disponible.

Micromania



En el caso de los personajes, usar uno o como maximo dos
Bibliotecarios, pues segtin consiguen experiencia, sus ata-
ques se hacen mucho mas efectivos y daninos y tienen
menos probabilidades de fallar. Una buena idea es espe-
cializar uno en el ataque hacia marines y cultistas y otro
hacia demonios. Lo que sera obligado es seleccionar el he-
chizo de Desplazamiento, pues es francamente valioso pa-
ramover unidades por el campo de batalla sin gastar uni-
dades de accion. La manera de llevara cabo esta accion es
la siguiente: colocaremos al Bibliotecario en un lugar
abierto y lo mas elevado posible, de manera que todas las
casillas adyacentes a él puedan ser ocupadas por otra uni-
dad y que su campo de visidn sea lo mas grande posible,
pues este hechizo tiene como limitacion de distancia la
vista del Bibliotecario. A continuacidn, calocaremos a su
vera, por ejemplo, a la escuadra de Exterminadores al
completo, a los Marines que llevan armas pesadas y a un
marine tactico, desechando para esto a los Marines de
Asalto, pues ya tienen suficiente facilidad y rapidez de
desplazamiento. Activaremos el hechizo y haremos que se
teletransporten las nueve unidades de un sitio a otro del
mapeado, habiendo gastado solamente las unidades de
accion del Bibliotecario y haciendo posible el meternos en
el grueso del ejército enemigo, causando muchas bajas,
pues no estaran preparados para un asalto tan rapido.

El Apotecario sera titil cuando llevemes en |a mision a un
personaje principal como el Tecnomarine, el Capelldn y el
Capitan para que los resucite en caso de que mueran.

El Tecnomarine inicamente debera entrar en accion cada
vez que tengamos a nuestra disposicion un vehiculo para
arreglarloen caso de averia. El Capellan sera muy dtil pa-
rainspirar valor a las unidades, por lo que deberemos in-
cluirlo siempre que podamos. En cuanto al capitdn, al salir
tinicamente en la tltima misidn, restan los comentarios.
Simplemente decir que habra que conservarloicon vidaa
toda costa para el combate final.

EL EQUIPO BASICO'Y VARIACIONES
En cuanto al armamento y el equipo de las unidades, em-
pezaremos por el equipo general que llevaran todos los
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marines, salvo los Exterminadores, y que es cuatro carga-
dores del arma que lleven —~municion mas que suficiente
para toda la batalla por muy larga que sea—, dos botiqui-
nes, dos granadas de fragmentacidn y dos de penetracion.
A esto, gracias a que adn tienen cuatro espacios libres, de-
beremos anadir siempre otro botiquin y otra granada de
penetracion, a no ser que dispongamos de granadas de fu-
sion, que tienen un poder mucho mas elevado. De esta ma-
nera dejaremos dos huecos en el inventario por si esa uni-
dad tiene que recoger.en lamisidn algiin objeto o reliquia.
Las granadas mas poderosas, como las de vortice o |as de
éxtasis, deberemos dejarlas para los personajes, que ne-
cesitan unas defensas mas poderosas. Las de virus son titi-
les solo contra los cultistas y algunos demonios y las defo-
liantes valdran para las misiones que se desarrollen en el
interior de la selva.

En cuanto a las escuadras tacticas, su sargento debera va-
riar su holter por un rifle de plasma, la opcign mas pode-
rosa. Para |a escuadra de Devastadores, que puede Ilevar
dos armas pesadas, optaremos por un lanzamisiles carga-
do unicamente con misiles de perforacion para los ene-
migos que se hallen muy lejos y un Bolter pesado que co-
locaremos siempre que podamos en fuego de supresion
para que; en el turno del Caos, todas las miniaturas que
sepongan asu alcance caigan bajo su mas que considera-
ble potencia de fuego.

La escuadra de Asalto deberd cambiar su pistola Bolter
por algo mds poderoso como una pistola de fusion. Nunca
deberemos coger la pistola lanzallamas, pues ala larga
dificultara nuestra labor de entrar en combate cuerpo'a
cuerpo, ya que el fuego también nos afectard a nosotros.
Para la lucha a corta distancia, dejaremos las espadas sie-
r1a, a favor de los punos de combate y las hachas de ener-
gia que, si bien son un poco mas lentas, tienen un mayor
poder de penetracidn. Los Exterminadores tendran a su
eleccion un amplio arsenal de armas del cual escogere-
mos siempte el Canon de Asalto, pues es el mas demole-
dor con diferencia, y para el corto alcance el puno sierra
sobre cualquier otro, a no ser que la mision transcurraen
un lugar interior con pasillos, momento en que uno o dos

Exterminadores deberan sacrificar su atague a distancia y
optar porun Martillo de Trueno y un Escudo de Tormenta
que aumentaran su elevado indice de armadura.

LAS MISIONES DE QUE CONSTA EL EXORCISMO

A continuacion vamos a daros consejos para superar con
mayor facilidad cada mision de que consta el juego. Por
supuesto, y debido a que |a posicion de los enemigos es
mads 0 menos aleatoria, tinicamente podremos ofrecer so-
luciones un tanto generalizadas, pero que ayudaran mu-
cho a la hora de desplegar nuestras unidades y hacerlas
avanzar por el campo de batalla, dependiendo del esce-
nario gue sea. Algo que habremos que tener en cuenta

siempre es que la municion se va agotandoy que las sub-

misiones que se nos propanen entre las fases principales

'son de vital importancia para tener el arsenal al completo

y no encontrarnos en el ultimo nivel con pistolas y grana-
das de fragmentacion,

Vamos a comentar las misiones seqtin su orden de apari-
cion, incluidas las submisiones, por lo que la localizacion de
las mismas sera muy sencilla para aquel que esté jugando a
«Chaos Gate» con este Patas Arriba como ayuda.

MISION 1:

La primera mitad daloncordat Chaosium

Con una tinica esciadra tctica, deberemos adentrarnos
enun templo yiconseguir una reliquia que hayen la sala
de sacrificios. En el exterior y aprovechandose de la co-
bertura que ofrecen las plantas habra decenas de cultistas
que nos atacaran sin previo aviso. Una vez acabemos con
todos, podremos entrar en el recinto, haciendoprevia-
mente explotar la puerta con una granada de fusion, una
carga explosiva o con el lanzacohetes, momento en el que
nos encontraremos con unasescuadra de Portadores de la
Palabra armados con Bolters.

MISION 2:

La colonia minsya da iimmera Il

Para esta mision usaremos la escuadra de Devastadores y
una escuadra tactica.Varias escuadras de Marines traidores




Portadores de la Palabra han tomado una colonia minera,
‘acabando con todos sushabitantes. Deberemos recuperar
‘esa posicion estratégica yacabar con toda la amenaza alli
presente. Al norte del mapeado hay una‘tumba gue oculta
una reliquia que podremos usar en niveles posteriores. Al
comienzo de la mision, ocultaremos a todos oS marines
con armas pesadas tras la colina que hay cercaidelllugar
de salida para acabar sistematicamente con todos los ma-
rinesapostados en la construccion.

SUBMISIONES (1):

Planeta Nomanus (Industrial): En este subnivel nos en-
frentaremos a gran cantidad/de cultistas. Deberemos lo-
calizar todas las cajas con armamento antes de finalizar el
nivel si.queremos apropiarnos de su contenido.

Planeta Goranado (Selvatico): Aquinos encontraremos
con una escuadra de marines Portadores de la Palabra'y
gran niimero de cultistas. Las granadas defoliantes seran
francamente utiles.

PlanetaBelaeno (Pantanoso): Los lanzamisiles conmi-
siles de perforacion seran nuestramejor eleccion aqui,
pues el tamano del escenarioies bastante grande y la difi-
cultad'del terreno hara quenuestros Marines avancen
mas lentamente, por lo que adoptar una postura de ata-
quemas bien estatica sera nuestramejoropcion.

MR

Asalto alabase dai€aos de Kimmera IV
Enestamision podremos elegir tres escuadras, por lo que
|adeiAsalto, que se.encontrara disponible a partir de esta
fase, la de Devastadores y la Tactica seran nuestra elec-
cion.Justoen el primer.turno, deberemos adentrarnos.con
la escuadra de'Asalto.en elinterior del recinto y acabar con
los Portadores de Palabra gue vaniequipados con armas
pesadas, antes de que puedan usarlas. En esta misionva-
mos a perder inevitablemente un Marine, pues un grupo
de Marines del Caos se teletransportara en nuestras lineas,
raptandolo. Lo que aqui deberemos hacer para no perder
ninguna unidad vital sera cargar laipartida hasta que el
marine elegido por el enemigo sea uno tactico armado con

Bolter. En esta mision hacen acto de aparicion los Masti-
nes, los Berzerkers de Khorne y un Hechicero del Caos.

SUBMISIONES (11):

Planeta Furund (Artico): En esta mision, al carecer el
escenario de obstaculos sobresalientes que puedan impe-
dir nuestra vision a la hora de/usar.armamento de largo
alcance; nuestra mejor opcion serd utilizar.los Lanzamisi-
les cargados con municion perforante.

Planeta Elnath (Volcanico): Las montanas y laderas
que predominan en estos escenarios permitiran controlar
gran parte del terreno si colocamos a varios de los mari-
nes justo en la cima de las mismas. Es recomendable se-
leccionar Bolters Pesados como armamento de supresion
yatacar a las unidades ocultas con'la escuadra de asalto.
Planeta Gacrux (Desértico): Suelo llano y con unos po-
c0s cactus y pedruscos como tinica.cobertura. Lasolucion
parasalir victoriosos en el desierto esadoptar una estra-
tegia de batalla mas bien estatica y dejar que el enemigo
se acerque, cayendo victima de nuestro.armamento de
largo'alcance como los Bolter Pesados o los Lanzamisiles:

MISION 4:

Ataque al planeta Mirix

Los escaneres de largo alcance de nuestra nave espacial
han sido/anulados por una senal proveniente de unafor-
taleza del Caos construida en el planetaMirix. Nuestraimi-
sion sera destruirla por completoy, de paso, eliminar la
puerta dimensionalique hay alli creada para impedir el
paso de mas huestes del Gaos.

Esta mision se divide en tres partes interconectadas entre
si'y queseranzla primera, tirar abajo las puertas de la ca-
tedral, teniendo a nuestra disposicion un Predator. La se-
gunda, destruir el generador que anula nuestro escaner,
usandoiaun Tecnomarine, y tercera, destruir la puerta di-
mensional que se encuentra en el interior de la catedral.

SUBMISIONES (Ill):
Planeta Naos (Pantanoso): Al igual que en otra submi-
sion con terreno pantanoso que ya realizamos antes, la

adopcion de un sistema de combate estatico sera nuestra
mejor opcion para prevenir bajas indtiles.

Planeta Nekkar (Industrial): Uno de los escenarios mas
dificiles de jugar debido a su/gran nimero de obstaculos
que hacen practicamente inutiles las armas pesadas y ex-
tremadamente importante a la escuadra de asalto.
Planeta Rama (Selvatico): Las granadas defoliantes de
nuevo cobraran gran importanciasiqueremos despejar el
camino y permitir asi el uso de las siempre poderosas y
efectivas armas pesadas.

MISION 5:

Abordaje ala nave de Zymran

Una vez la nave de Zymran ha sido localizada, tendremos
que emplear nuestras escuadras para abordar lamisma
en busca de la terminal principal de datos de la que po-
dremos conseguir valiosa informacion sobre el paradero
del senor del Caos. Tendremos que escoltaraun Tecnoma-
rine hasta la sala de control donde podra llevar.a cabosu
trabajo. Nos encontraremos con Exterminadores de Caos,
gran nimero de Horrores Rosa, Incineradores de Tzeentch,
Portadores de |a Palabra y Berzerkers de Khorne. En esta
mision, los Exterminadores seran nuestra mejor haza.

MISION 6:

Rescate de los hermanos Marines

Con la extraccion de datos de laiterminal principal de la
nave, llevada a cabo por el hermano Tecnomarine, hemos
descubierto que en los sotanos de laimisma se encuentra
encerrado un Marine casi muerto tras las torturas a las
que ha sido sometido. Nuestra mision sera escoltar un
Apotecario hasta lazona de'celdas, curarle y devolverlea
la nave de asalto para escapar de alli-La mision es sencilla
en general hasta que lleguemosal final donde Horrores
Rosa 'y dos escuadras de Exterminadores del'Caos nos es-
taran esperando apostados en el segundo piso de la sala.

SUBMISIONES (IV):
Planeta Wezn (Artico): Frio, nieve, muchos Cultistas, Porta-

dores dela Palabra con armamento pesado y Exterminadores

Micromania [ZX]
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Vehiculos Ultramarine

RHINO: El Rhino es
una unidad de trans-
porte acorazado, arma-
da con dos Boltersenla
torreta principal. Pue-
de llevar hasta diez
marines espaciales o
cinco Exterminadores de forma rdpida y mas o menos segura
hacia el campo de batalla.

PREDATOR: Esta con-
version del Rhino es
empleada para el ata-
que directo. Habiendo
sustituido el espacio
habitable del Rhino por
un sistema de arma-
mento pesado, el Predator dispone de un blindaje mucho mas
grueso, de un candn y de una torreta Bolter, No puede trans-
portar ninguna unidad de infanteria en su interior, aparte del
conductory del artillero.

LAND SPEEDER: Es-
ta unidad de transpor-
te biplaza se mueve a
gran velocidad por la
superficie del escena-
rio empleando un siste-
ma de propulsion gra-
vitatoria que situa al Land Speeder a un metro y medio sobre

el nivel del suelo. El Land Speeder estd armado con un lanza-
llamas pesado y un multicafion de fusion lo cual le convierte en
una maquina capaz de arrasar con ingentes cantidades de in-
fanteria enemiga. El problema es su escaso blindaje y que el
piloto y el artillero estan al descubierto, por lo que un disparo
bien dirigido puede acabar al instante con este valioso a la par
que (til vehiculo aéreo.

DREADNOUGHT: Son gi-
gantescas maquinas de com-
bate que llevan en su interior
un herdico Marine espacial
que fue mortalmente herido
en una batalla hace mucho
tiempo y al que se le ofrece el

privilegio de continuar sirvien-
do al Emperador desde su sarcéfago. Avanzando con pesadas
zancadas, el Dreadnought es perfecto para acabar tanto con
unidades de infanteria, como con vehiculos gradias a su gran
blindaje y resistencia, a su facilidad para superar terreno difi-
cil ya suarmamento que can-
siste, en el caso de los Ultra-

marine, de un Canon de
asalto como el de lo Extermi-
nadores y de un lanzamisiles
con misiles.

[
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La Infanteria Ultramarine

Los Marines Espaciales son los ejércitos mas versatiles y preparados para el combate independientemente del terreno en el que se de-
sarrolle la batalla. Gracias a su especial preparacion y entrenamiento, sumados a la resistencia de sus armaduras de ceramitay al po-

der destructivo de sus armas construidas por los Tecnomarines y cuya tecnologia ha sido transmitida a través de generaciones a lo lar-

qgo de los mas de diez mil afios de guerra continua entre razas, los Marines Espaciales han representado en cientos de ocasiones la

salvacion de la raza humana:

CAPITAN: Este Marine Espacial,
tras haber demostrado en numero-
sas batallas su leal servicio al empe-
rador, y la superior capacidad estra-
tégica que le ha llevado a conseguir
numerosas victorias, esta al mando
de una de las companias del capitulo
Ultramarine, Durante el juego sera el
que tome las decisiones de qué planetas visitar y de qué luga-
res erradicar la maldad del Caos, tomando solamente parte ac-
tiva en la ultima mision, donde el objetivo serd acabar con el
mismisimo Zymran. Es un poderoso guerrero, valiente como
ningunoy capaz de dirigir en batalla con mano férrea a decenas
de escuadras de Marines Espaciales, inspirandoles en el comba-
tey exaltando su bravura. Su equipo basico es una servoarma-
dura de combate, una pistola de plasma y una espada de ener-
gia, ademds de los dos botiquines, las dos granadas de
fragmentacion y las otras dos de penetracion, que también tie-
nen el resto de los Marines. En combate hay que tener en cuen-
ta que es una unidad muy valiosa y que no conviene arriesgar
indtilmente, pues la muerte de este querrero puede acarrear
una desmoralizacion generalizada entre todas las escuadras de
Ia companiay, en consecuencia, la casi sequra derrota en la ba-
talla. Una buena opdon es tenerle en la retaguardia, dirigiendo
a las tropas, flanqueado por uno o dos Exterminadores y con el
Apotecario cerca, en caso de que resulte herido.

BIBLIOTECARIO: Tenemos hasta
un total de cuatro Bibliotecarios en
nuestra compania. Un infimo porcen-
taje de la poblacian humana cuenta
desde su nacimiento con ciertas ha-
bilidades psiquicas. Estos ejemplares
son recogidos por los capitulos de los
Marines Espaciales para entrenar di-
chas aptitudes y llegar a convertirlas en poderosos sistemas de
ataque y defensa. Mediante implantes bionicos, estos ejem-
plares humanos se convierten en poderosos Marines que dedi-
can su vida al estudio y el aprendizaje de las disciplinas psiqui-
cas que durante siglos se han ido conservando en enormes
bibliotecas.

Un bibliotecario tendrd a su disposicién un amplio abanico de

hechizos de diferente poder y dificultad, los cuales podra em-
plear en el campo de batalla siempre que las corrientes psiqui-
cas sean lo suficientemente poderosas. En el juego contaremos
con cuatro Bibliotecarios, y con un gran nimero de hechizos
siendo los mas utiles, a nuestro
parecer, el de desplazamiento, el
del ataque de rayo y el de destruc
cién de demonio, pues otros como
el asalto mental o el vértice, o
arriesgan demasiado la vida del
Bibliotecario o tienen un coste de
puntos psiquicos demasiado ele-
vado. En combate van armados
con una servoarmadura de comba-
te, con una pistola Bolter y conun
Hacha Psiquica que provoca el do-
ble de dano a los demonios y a los
hechiceros del caos.
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CAPELLAN: Disponemos de un so-
lo Capellan para la mision. Los Cape-
llanes son los lideres espirituales del
capitulos. Mediante los rituales de
iniciacion y con las ancestrales ora-
ciones de fe y sagrados salmos hacia
el Emperador, dirigen a sus herma-

nos hacia la batalla, imbuyendo en
sus almas la valentia y el arrojo necesarios para no desfallecer
en combate. En el juego, cualquier unidad que se encuentre en
las cercanias de una Capellan, podra repetir sus chequeos de
desmoralizacion, por lo que serd mucho mds complicado que
huyan o sean afectados por el miedo o el terror que exhalan
muchas monstruosidades del Caos. En combate, van armados
con una servoarmadura de combate, de color negro, una pisto-
la boltery un Crozius Arcanium, el biculo de energia que tiene
capacidad protectora y de ataque simultaneas.

APOTECARIO: En el juego dispo-
nemos de un Apotecario. Los Apote-
carios son los médicos de campana
del capitulo, El valor de estas unida-
des es enorme, pues pueden devol-
ver de los mismos estertores de la
muerte a un hermano caido en com-
bate, gracias a los sistemas quirtrji-
cos que llevan en su célula de energia. 5i bien no tienen mucha
capacidad de combate, pueden convertir la mas sequra derrota
en una sorprendente victoria, al reponer al completo una o va-
rias unidades que ya no podian sequir combatiendo. En el juego
es una muy buena idea mantenerlo cerca de personajes impor-
tantes, como el capitan, el tecnomarine o el capellan, o de es-
cuadras valiosas, como los Exterminadores o los Marines de
Asalto, pues al estar la mayor parte del tiempo en combate
cuerpo a cuerpo tienen mayores probahilidades de ser heridos.
El Apotecario estd equipado con una servoarmadura de comba-
te de color blanco y una pistola Bolter,

TECNOMARINE: En el juego dis-
ponemos de dos Tecnomarines. El
Tecnomarine ha empenado suvida al
conodmiento de la tecnologia ances-
tral que se ha transmitido de genera-
¢ion en generacion, Su cuerpo gené-
ticamente tratado tiene implantados
toda una serie de dispositivos meca-
nicos y su armadura parece mas una caja de herramientas que
otra cosa. A parte, llevan implantado en la espalda un brazo me-
canico que se encuentra conectado con los sistemas nerviosos
tle la médula espinal, porlo que puede manejarlo con la misma
destreza que los brazos normales y le proporciona un ataque
mas en combate cuerpo a cuerpo. De cualquier manera, no es
aconsejable lanzar esta unidad a la lucha, pues son necesarias
para reparar cualquier vehiaulo que haya sido dafiado én el cam-
po de batalla. En cualquier mision en la que podamos manejar
un vehiculo, serd una buena idea incluir esta unidad, pues asi
no perderemos la maquina al poder arreglar los danos que sufra
por losimpactos enemigos. Siendo necesario que esté a cubier-
to en todo momento, serd una buena idea tener varios marines
tdcticos como guardaespaldas personales. El Tecnomarine esta




equipado con una Servoarmadura de Combate de color rojo, una
pistola Bolter y un hacha de energia.

EXTERMINADOR: pisponemos
de una escuadra de Exterminadores
en el juego. Los marines veteranos,
aquellos que ya tienen gran expe-
riencia en el campo de batalla, tie-
nen el honor de vestir una de estas
legendarias armaduras de combate,
el doble de resistentes que una ser-
voarmadura de combate normal y con un sistema armamentis-
tico tremendamente poderoso. Si bieén son mas lentos en los

movimiento y no pueden agacharse ni correr, la gran resisten-
cia de su doble capa de blindaje repele la practica totalidad de
los disparos enemigos. Una gran idea es colocar la escuadra jun-
ta con el bibliotecario que tenga el hechizo de desplazamiento,
con el que puede teletransportarse él y las unidades que tenga
adyacentes a su persona, hacia una zona del mapeado que ten-
ga al alcance visual. Con esta agresiva tactica podremos meter-
nos en el centro del ejército adversario y acabar con él desde
dentro, bien usando las poderosas armas de distancia como los
Bolter de Asalto, que disparan dos proyectiles en vez del (inico
que disparan los Bolter de los Marines Tacticos; el candn de
Asalto, una ametralladora instalada en el brazo derecho del Ex-
terminador, que puede acabar con escuadras enteras de una
sola pasaday el lanzallamas pesado, que puede cubrir de fuego
una gran zona o bien usando las armas de combate cuerpo a
cuerpo, como los puiios de combate, los puiios sierra (nuestros
preferidos por su gran capacidad para penetrar cualquier blin-
daje), la espada de energia, las garras de energia o el Martillo
de trueno y el Escudo de Tormenta, siendo esta dltima el arma
definitiva para las distancias cortas.

MARINE TACTICO: En el juego
disponemos de tres escuadras tacti-
cas, de cinco marines espaciales cada
una. Los marines tacticos son los mas
numerosos de cualquier capituloy su
versatilidad los convierte en un ele-
mento basico para cualquier ejército.
Normalmente se utilizan para com-
pletar las escuadras especiales , salvo la de Asalto y la de Exter-
minadores, que tienen sus propias armaduras y armas. La ma-
neramias sabia de usar estas unidades es como primera linea de
ataque o bien como guardaespaldas de los personajes especia-
les, pues las tropas del caos tienen la desagradable costumbre
de teletransportarse justo detrds nuestra, lugar donde porregla
general tenderemos a dejar estaticas las unidades mas valiosas
del combate, de manera que pueden pillarnos desprevenidos y
causar gran numero de bajas, abriendo asi una importante bre-
cha en nuestra compania. Colocados en forma de pina y mirando
hacia los cuatro puntos cardinales en situacion de fuego de su-
presion, es decir,
con el icono con
forma de ojo ac-
tivado, podran
repeler  cual-
quier ataque
inesperado que
se suceda. En
combate, los ma-
rines ~ tacticos
van equipados
con una servoar-
madura de com-
bate y un Bolter.

MARINE DE ASALTO: pispone-
mos de una escuadra de marines de
Asalto. Los Marines de Asalto han si-
do entrenados en el uso de un dispo-
sitivo de nombre Retrorreactor, el
cual lo llevan instalado en sus arma-
duras y que les permite realizar in-
creibles saltos de gran longitud y al-
tura, con lo que pueden atravesar zonas intransitables sin

mayor problema, ademas de atravesar sin problemas las lineas
enemigas y situarse en la retaguardia, donde suelen estar las
unidades mas desprotegidas. Esta es una de las escuadras que
mas deberemos utilizar, pues son perfectas para acabar en los
primeros turnos con los Marines Espaciales del Caos que dispo-
nen de armamento pesado. Son fantasticos en el combate cuer-
poa cuerpo y las armas de que disponen realizan gran dano en-
tre las escuadras adversarias. Ni siquiera los Berzerkers de
Khorne suponen una fuerte amenaza contra su maestria enla
lucha a corto alcance. Disponen para sudefensa de un amplio
arsenal de pistolas, entre las que destacan la Bolter, la de plas-
ma, el lanzallamas y 1a de fusion, aparte de la espada sierra, la
espada de energia, el hacha de energia y el puio de combate,
siendo este tiltimo el mas lento de todos, pero el que mas posi-
bilidades tienen de atravesar las defensas enemigas.

MARINE DEVASTADOR: Dispo-
nemos en la aventura de una escua-
dra de marines devastadores que
puede equiparse con dos armas pe-
sadas. Los marines Devastadores son
el contrapunto de los marines de
asalto. Al contrario que estos, los ma-
rines devastadores tienen a quedar-
se en la retaguardia, apostados en una zona alta, libre de obs-
taculos visuales, pues el largo alcance de las armas de que
disponen, les permiten evitar el fuego enemigo que, por su-
puesto, tiene menos alcance que el suyo, Los objetivos prindi-
pales de estas unidades seran los enemigos fuertemente aco-
razados y los vehiculos que, por regla general, estan
fuertemente blindados. Hay que estar al tanto en todo mo-
mento de la municion que nos resta en las armas, pues no sue-
len tener muchos disparos y puede que nos llevemos una desa-
gradable sorpresa cuando tengamos al enemigo a tiro y
veamos que nuestra recdmara esta vada, con lo que perderia-
mos un turno.

Entre las armas que tienen, cabria destacar el lanzamisiles, que
puede ser cargado con misiles de fragmentacion cuya cabeza
explosiva afecta a una gran area de terrene, pero que son inu-
tiles contra unidades acorazadas; los de penetracion, que afec-
tan a una sola unidad y son devastadores; los de deflagracion,
que sirven para eliminar vegetacion; los de fusion, mortales de
necesidad pues liberal en una pequena zona del mapeado tem-
peraturas capaces de derretir hasta el mas duro de los blindajes
y cegadores, que dejan fuera de comba-
te aunidades que no tienen protectores
visuales instalados, como es el caso de
los demonios y de los cultistas, Después
esta el Candn Ldser, cuya precision es
quirdrjica y su poder de penetracion de
blindajes es muy elevado, el Multicanon
de Fusion, tal vez el arma mas poderosa
contra unidades de infanteria, pues al
afectar un drea de 3x3, puede matar
hasta a nueve unidades que se encuen-
tren juntas y el Bolter Pesado, fantdstico
para el fuego de supresion dada su enor-
me cadencia de fuego.

del Caos estaran guardando la preciada carga de las cajas
imperiales que por ese lugar hay diseminadas.

Planeta Zibal (Desértico): Este consejo que aqui damos,
bien puede servir para cualquier otra submision, pues
aparte de para conseguir municion y armamento, las sub-
misiones sirven también para que nuestras unidades ga-
nen experiencia extra, de forma que lo mas sabio es usar
aquellas escuadras que mds avanzadas tengamos y con-
vertirlas en un grupo practicamente invencible.
Planeta Marfak (Volcanico): De nuevo montanas y con
ellas la posibilidad de hostigar a nuestros enemigos con
una incesante lluviade proyectiles de Bolter Pesado.

MISION 7:

El Concordat Chaosium se completa

En esta mision tendremos que asaltar la fortaleza que sir-
ve de guarida a los capellanes del caos situada en el pla-
neta Dailon; para recuperar la segunda mitad del Concor-
dat Chaosium que, al parecer, es la llave para encontrar y
destruir a Zymran. Por supuesto, esta reliquia estara
fuertemente protegida por un amplio numero de Cape-
llanes y de Hechiceros que no dudardn en usar sus pode-
res provenientes de la disformidad para acabar con nues-
tras escuadras antes de que nos aproximemos a las
inmediaciones del edificio principal. Cientos de Cultistas
apareceran a nuestro paso a modo de barrera humana,
para parar los disparos dirigidos a sus amas. Portadores
de la Palabra con armas pesadas se encontraran atrinche-
rados, atacando a nuestras unidades, siendo nuestra me-
jor defensa el Canon Laser, por su precision quirdrjica. Pe-
ro nuestro peor enemigo sera un Senor de la Trans-
formacion de Tzeentch. La llave que nos servira para abrir
la puerta de la camara donde esta la reliquia la tiene uno
de los Capellanes de la Biblioteca situada a la izquierda
dela catedral.

SUBMISIONES (V):

Planeta Merga (Pantanoso), Planeta Graffias (Sel-
vatico), Planeta Murzim (Desértico): Estas submisio-
nes avanzadas serdn de vital importancia, pues en ellas

podremos encontrar mucho armamento y municion para m=
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Vehiculos del Caos

RHINO: Tiene las mis-
mas caracteristicas que
el de los Ultramarine,
tanto en blindaje, como
en armamento y en
habitabilidad, por lo
— que la estrategia a la
hora de usarlo o de acabar con el es idéntica. Unicamente varia

en la apariencia, mucho mas salvaje y bélica en el caso del Rhi-
no del Caos.

= PREDATOR: EI Pre-
dator del Caos es una
version del Rhino con
superior blindaje, un
Caidn automatico y
una torreta con un Bol-

ter montado sobre ella.

= DREADNOUGHT: Las dife-
rencias con respecto del Dread-
nought Ultramarine y éste son
radicales. En el caso del primero,
es un honor para el Marine heri-
do formar parte de esta maqui-
| na y permanecer activo durante

mds siglos. En el caso de la ma-

quina del Caas eI marine que esta en su interior, sufre horri-
bles torturas lo que le llevan a tal borde de locura que usa esa
demencia para atacar con fuerza animal a sus enemigos. Nin-
gun Marine Espacial del Caos desea acabar sus dias en el inte-
rior de un Dreadnought, pues saben que les espera un futuro
de insoportable dolor. Los Dreadnought del Caos van armados
con dos Bolters Pesados y una version mas anticuada del Mar-
tillo de Trueno que usan los Exterminadores Ultramarine.

. nuestros Exterminadores y para la escuadra de Asalto que,
sin duda, son los que mas nos estan ayudando a lo largo
de nuestraaventura.

MISION 8:

Destruccion del sistema de comunicaciones de
Barrien

Afin de evitar que el Caos pueda avisara mas huestes que
refuercen su intento de conquista, deberemos destruir el
sistema de comunicaciones que hay oculto en una zona
del planeta Barrien. Dado que en esta mision la velocidad
tiene una importancia vital, vamos a tener a nuestra dis-
posicion un Landspeeder con el que acabar con |as escua-
dras mds lejanas usando el Multicandn de Fusion. Cuidado
a la hora de dejar esta maquina muy a la vista de las es-
cuadras de Exterminadores del Caos o de Portadores de la
Palabra con armas pesadas, pues con un solo disparo de
ese calibre, el Land Speeder explotara en mil pedazos.

En este nivel hay un depdsito de armas oculto al norte,
muy cerca del sistema de comunicaciones, en el que se en-
cuentra el cadaver de un héroe legendario Ultramarine
que tiene unas armas de gran poder destructivo.

MISION 9:
Prevenir el desastre
En el planeta Barien ha sido construida una fortaleza del

Micromania

Las Unidades del Caos

EL SENOR DEL CAOS ZYMRAN:
Este poderoso personaje es el cau-
| santey dirigente del ataque realiza-
. do por las fuerzas del Caos. Dado que
cuenta con los favores de los dioses

del Caos, goza también de sus favo-
res, lo que le convierte en alguien
muy poderoso y temible durante el
combate. Unicamente le veremos en la diltima misién vistiendo
su servoarmadura de combate, y armado con una pistola de
plasma y una espada de energia.

= CAPELLAN: El capitulo traidor de
los Portadores de la Palabra es el
tinico que aun conserva la figura del
Capellan, el cual lleva a cabo ritos sa-
tanicos y oraciones malditas, dirigi-
das a los dioses del Caos, para inspi-
rar en batalla al ejército, haciendo

= == practicamente imposible que una
escuadra que se halle en la cercania llegue a desmoralizarse.
En combate va equipado con una servoarmadura de combate,
una pistola Bolter y una espada de energia.

- HECHICERO: Los hechiceros rene-
y gados han vendido su alma alos dio-
ses del Caos a cambio de fabulosos
poderes psiquicos. Estas unidades
utilizan la fuerza de la disformidad
que reina en cada escenario, por lo
que en cada turno variara su posibi-

— — lidad de realizar algun sortilegio.
Suelen usar atagues dlrtgldos hacia una sola unidad o hacia
unas pocas, pero siempre son directos y en forma de columnas
de fuego, rayos o ataques mentales. Durante la batalla, los he-
chiceros del Caos llevan una servoarmadura de combate, una
pistola Bolter y una espada sierra.

EXTERMINADOR: Los extermina-
dores del Caos llevan unas armadu-
ras incluso mas resistentes que las
que usan los Exterminadores Ultra-
marine, en parte debido a que los
materiales con los que fueron cons-
truidas hace miles de anos, son mu-
cho mas rigidos y resistentes. Basa-

8
ran su ataque a distancia en las combiarmas y los lanzallamas

pesados y para cuerpo a cuerpo usaran garras de energia o es-
padas de energia.

MARINES PORTADORES DE
LA PALABRA: Los marines del Ca-
| “osdel capitulo de los Portadores de
la Palabra, cuyas almas fueron mal-
decidas por los dioses del Caos du-
rante la herejia de Horus, aparecen
en el campo de batalla organizados
en escuadras de cinco unidades. Co-

mo equipo basico llevan una servoarmadura de combate y un
Bolter, aunque dos marines de cada escuadra pueden sustituir
su Bolter por un lanzallamas, un rifle de fusion, un rifle de plas-
ma o un arma pesada, entre las que se incluyen el Multicafién
de Fusién, el Lanzamisiles con toda su variedad de misiles y el
Candn Laser.

—— BERZERKERS DE KHORNE:
\ Los Berzerkers de Khorne son Mari-
nes del Caos que han consagrado su
vida al dios sangriendo del Caos
Khorne. Viven para la batalla y pre-
fieren el combate cuerpo a cuerpo,
en el que son maestros, frente a
cualquier otra forma de ataque.
Lanzando el grito de “;Sangre para el Dios de Sangre!” cargan
contra el enemigo a fin de ponerlo al alcance de su espada sie-
rra o de su pistola Bolter. Sin embargo, pueden cambiar esta ul-
tima por una pistola lanzallamas o una pistola de plasma. De
igual manera, pueden cambiar libremente su espada sierra por
un hacha sierra, un hacha de energia o una garra de energia.
Los Berzerkers de Khorne van equipados con una servoarma-
dura de combate bendecida por su dios,

CULTISTAS: La infanteria basica
del ejército del Caos esta compuesta
por Cultistas. Humanos cuya mente
ha enloquecido tras las continuas
visiones de caos y maldad a la que
estan sometidos. Carentes de arma-
dura y armados con una pistola la-
| ser, unicamente pueden llegar a
molestar por eI numero en que aparecen a nuestros Marines.
Las granadas y los misiles de fragmentacion seran idoneos pa-
ra exterminarlos rapidamente y en gran cantidad si se encuen-
tran juntos.

Caos en cuyo interior se estd activando una puerta di-
mensional através de la cual piensan enviar ingentes can-
tidades de escuadras de Portadores de la Palabra a un
puesto de guarda Ultramarine que se encuentra al otro
lado del planeta. Nuestra misidn sera acabar con toda la
resistencia que encontremos, evitando el danar la puer-
ta, pues sera necesario atravesarla para asistir a nuestros
hermanos por sithan sido atacados.

Vamos a disponer de lavaliosa ayuda de un Dreadnought
que deberemos enfrentar en singular.combate con un ho-
monimo del Caos y con escuadras exterminadoras. Siapo-
yamos-a esta maquina de guerra con el fuego de las ar-
mas pesadas, no'deberia suponernos una gran dificultad
acabar con los adversarios que nos.encontremos. En este

nivel, a la derecha del mapa, podremos encontrar un silo
de armas, lleno de cajasimperiales con municion y arma-
mento de diferentes clases.

MISION 10:

Reconquista del puesto Ultramarine

Algunos grupos de'las fuerzas del Caos consiguieron atra-
vesar la puerta dimensional y acabar con las pocas escua-
dras de Ultramarines que habia en este puesto de guar-
dia. Es ahora nuestra baza, y tendremos que recuperar tan
valiosa posicion, exterminando a todos aquellos que osa-
ron'acabar con decenas de nuestros hermanos. Debere-
mos tener cuidadoe, ya que al entraren las inmediaciones
del complejo, se teletransportaran al principio del nivel




| SENOR DE LA TRANSFORMA-

CION. GRAN DEMONIO DE

TZEENTCH: La apariencia de este

demonio desafia los limites de la

comprension humana. El Seior de la

Transformacion es el mas sabio y po-

deroso en cuanto a magia de todos

los grandes demonios del Caos. La

mejor manera de acabar con él es realizar un ataque masivo

hacia su persona, minando toda su energia en continuos ata-

que cuerpo a cuerpo, utilizando por supuesto a los Extermina-

dores que son los tinicos que pueden resistir los impactos de su
impio baculo.

DEVORADOR DE ALMAS: El De-

| vorador de Almas es el mas podero-

s0 y resistente de todos los demonios

del Caos y el guerrero mas cruel y

despiadado de cuantos tiene a sus

ordenes el Dios de la Sangre, Khorne.

Su sola presencia irradia terror que

afecta a nuestras unidades a la hora

de combatir con él. Con sus alas puede realizarimpresionantes

saltos que le colocaran en nuestras cercanias rapidamente, con

lo que podra usar su enorme hacha de Khorne y su latigo para

mutilary ejecutar de la manera mas dolorosa posible a sus ene-

migos. Nunca habremos de llegar al extremo de luchar con él

cuerpo a cuerpo, pues tenemos todas las de perder, incluso silo

hacemos con un Exterminador. La mejor opcidn es usar armas

pesadas en el caso de los Devastadores, a ser posible el multi-

canoén de fusion y el canon de asalto si estamos hablando de los

Exterminadores. No sdlo es altamente resistente al dolor, sino

que ademds dispone de una armadura bendecida por Khorne
que le hace practicamente invulnerable.

g DESANGRADOR DE KHORNE:
Los Desangradores de Khorne son
demonios menores del Dios de la

Sangre y conforman una infanteria

resistente, rapida y mortal. Su pre-

sencia provoca miedo entre nuestras

tropas por lo que en ocasiones ten-

nummm——_dran dificultades a la hora de Iuchar

contra ellos. El olor de la sangre de sus-enemigos provoca que

sean capaces de cargar el triple de la distancia normal para en-

trar en un combate cuerpo a cuerpo en el que utilizan su espada
con la cual drenan la vida de su victimay laanaden a la suya.

INCINERADOR DE TZEENTCH:

Estos demonios son los mas extrafios

de apariencia y unos de los mas peli-

grosos pues su aliento flamigero tie-

ne el mismo poder que el lanzalla-

mas pesado de un Exterminador. Su

presencia provoca miedo entre las

| tropas aliadas por lo que, aunque ese

factor pueda dificultarnos la labor, deberemos lanzarnos al

combate cuerpo a cuerpo a toda costa, pues si les dejamos re-

accionar y atacarnos con sus llamas, tendremos posibilidades

de perder una escuadra entera en un solo turno. La escuadra
de Asalto serd nuestra mejor baza contra estos demonios.

MASTIN DE KHORNE: La fiereza
y sed de sangre de estas bestias cua-
driipedas es inigualable. Son las cria-
turas mas veloces creadas por Khor-
ne y pueden llegar al combate a
corta distancia en pocos turnos por
muy lejos que se encuentren. Al ser
[ una unidad de bajo coste, no convie-
ne malgastar las armas pesadas en ellos ni arriesgar las tropas
de asalto lanzandolas al combate con estos seres. Lo mejor que
podemos hacer es colocar en linea un grupo de Marines Tacticos
y disparar incesantemente sobre los Mastines con los Bolters,
hasta que se encuentren a corta distancia, momento en el que
podremos usar las granadas perforantes.

HORRORES ROSA Y AZUL:

Aquellos que sobreviven al ataque

de estos demonios, suelen quedar

marcados mentalmente, a no ser que

sean unidades con una gran resisten-

cia psicoldgica. Atacan en tromba co-

mo unos seres esféricos con largos

brazos y piernas y golpean fuerte y

rapido. Una vez conseguimos vencer-

nos, en su Iugar aparecen dos seres

de idéntica morfologia, aunque un

- poco mas pequeiios y de color azul,

con lo que la amenaza se multiplica. Cada vez que luchemos con

uno de estos Horrores Rosa, tendremos que continuar peleando

con ellos hasta que desaparezcan sus dos retonos azules, pues si

variamos nuestro objetivo y derrotamos a cuatro Horrores Ro-

sa, por ejemplo, al final nos encontraremos sin unidades de ac-
¢ion y con ocho enemigos.

decenas de Cultistas, Portadores de la Palabra y Berzer-
kers de Khorne, al mando de un Capellan del Gaes, por lo
que convendra que las uniidades que se han quedado re-
zagadas sean colocadas en fuego de supresion.

SUBMISIONES (V1):

Planeta Secunda (Desértico), Planeta Taygeta (Sel-
vatico): En estas submisiones lograremos la municion su-
ficiente como para enfrentarnos a las misiones finales que
nos esperan y que necesitaremos imperiosamente.

MISION 11:
La localizacion de Zymran
Nuestras pesquisas nos han permitido localizar la base

donde se ocultan los Hechiceros del Caos. Incluyendo las
misiones 7,12 y 13, ésta sera una de las mas dificiles del
juego, pues tenemos que enfrentarnos a numerosas uni-
dades con poderes psiquicos, ademas de hacerlo al cons-
tante fuego de armamento pesado por parte de los Por-
tadores de la Palabra.

Esta mision tendra la dificultad adicional de que ciertas
zonas se encuentran cerradas, por lo queitendremos que
hallar las llaves que nos abren paso hacia ellas y que se
encuentran en poder de los hechiceros que previamente
deberemos derrotar. Seramas que aconsejable [a utiliza-
cion de un Apotecario, pues las bajas en nuestro bando'se-
ran mas que considerables antes de que logremos alcan-

zarel interiordel edificio.

El objetivo final serd hallar la carta astrondmica que nos
indicara la posicion exacta del paradero de la guarida de
malvado Zymran.

MISION 12:

La apertura de la puerta dimensional

Uno de los sargentos que participen enesta mision lleva-
rd el Concordat Chaosium entre suinventario y tendremos
que cuidar que no reciba mucho dano, ya que esta mision
es larga a la par que complicada. Contaremos con un Rhi-
no para desplazara nuestras tropas, pero de nuevo el po-
der psiquico de Desplazamiento sera nuestra mejor baza
para adentrarnos en el centro del palacio del Caos. Cuatro
bunkers con Portadores de la Palabra apostados alli, un
Predator que deberemos abatir con las armas pesadas,
numerosas escuadras de Berzerkers de Khorne, Extermi-
nadores, Mastines, un Capellan y el'demonio Mailokk, un
Devorador de Almas, seran los adversarios que tenemos
que vencer para poder activar |la puerta dimensional
usando la religuia.

SUBMISIONES (Vil):

Planeta Mekbuda (Pantanoso): Si hemos logrado lle-
gar hasta aqui, habiendo seguido el consejo de usar las
mismas escuadras siempre, nuestras unidades tendran
tantos puntos de accion que dara lo mismo que este te-
rreno nos frene, ya que podran recorrer grandes distan-
cias.en unsolo turno, llegando/al terreno enemigo en po-
cos asaltos.

Planeta Belol (Selvatico): Esta submisidn es una de las
de mayor importancia, pues en la mayorfa de las cajas im-
periales se ocultan armamento'y municion para nuestra es-
cuadra de Exterminadores, y que sera necesario si quere-
mos tenerlos en optimas condiciones para el asalto final.
Planeta Losma (Industrial): Edificios, tuberias, bidones
con material inflamable conun poder de explosion similar
al de una granada de fragmentacion y laausencia de'los
Cultistas, a favor de/un mayor, nimero de Portadores de
la Palabra, seran las caracteristicas de esta submision.

MISION 13:
La batalla final. El palacio de Zymran
Al otro lado de este sistema de corredores se halla nuestro
objetivo, el senor.del Caos Zymran. Fuertemente protegi-
do por toda una hueste de Portadores de'la Palabra, Ber-
zerkers de Khorne, Incineradores de Tzeentch y Extermi-
nadores del Caos y dada la dificultad del terreno que se
encuentra formado porislotes y puentes, lo mejor que po-
dremos hacer sera adelantar a los Marines de Asalto para
que.acaben con aquellos Marines del Caos que tienen ar-
mas pesadas y a continuacion teletransportara los Exter-
minadores, al Capitan ya los Devastadoeres junto con el Bi-
bliotecario, de formacion rocosa en formacion rocosa,
hasta llegar.al palacio.

CEM.
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3SKULLS OF THE TOLTECS

;Qué se hace en la iglesia?

Ananimo. E-mail.
Primero coloca el loro sobre el confesiona-
rio, luego la vela apache sobre el candelabro
y la enciende usando las cerillas. El humo
produce extraiios efectos sobre el pastor.
Convéncele para que llame a Fray Anselmo,
pues quieres confesarte. Mientras el loro
mantiene entretenido al monje, puedes
meterte en la otra pieza de la construccion, y
abrir el arcdn para llevarte unas pistoleras, y
recoger el vale sobre la mesa.

BROKEN SWORD

iQué hago con la cabra?

Alejandro Soler. Murcia.
Acércate a la cabra por la derecha —hacien-
do doble-click en la escalera—, pero tan
pronto como la cabra vaya a por ti, pulsa so-
bre el arado en el extremo mas lejano. Asi
atraparas a la cabra y podrés utilizar la es-
calera para entrar en la excavacion.

Al regresar a Paris; ;Qué puedo hacer para que
la enfermera me deje entrar a ver a Jacks?

Mé Fuensanta Martinez. Murcia.
Ensénale la joya a Nico. Luego déjala y acu-
de a la policia. Una vez que hayas hablado
del asunto con ellos, pregunta a Moue so-
bre Marquet y acude entonces al hospital.
Alli te atendera la recepcionista a quien
tendrds que ensenarle tu tarjeta de identi-
dad para que te cuente mas sobre la enfer-
mera Grendel. Habla con Sam el limpiador
y desatasca su maquina limpiadora. Cuan-
do Sam se vaya, entra en el reservado y co-
ge la gabardina del doctor. Vuelve a la re-
cepcidn y habla con el hombre que esta de
pie esperando. Corre al puesto de guardia
e intenta pasar por alli; un paciente te de-
tendra pero podrds hablar con Benior. Dale
el aparato de presién y dile el problema con

LL:1:] Micromania

Eric —pidele que lo use sobre Eric Sop-
mash-, con lo que ya sélo tendras que ira la
habitacion de Marquet y hablar con él sobre
todos los topicos disponibles —hasta que se
agoten, esto es, varias veces—.

BROKEN SWORD 2

iQué hay que hacer en la galeria Glease?

Alejandro Serrano. Madrid.
Tras hablar con el hombre —un critico de ar-
te, que si le despistas destroza la vasija,
aunque no es necesaria por lo que resta de
juego...— sobre Oubier y con Glease, que le
da algunas pistas sobre embarcos en los
muelles de Marsella, debes emplear la ab-
senta; sirve dos generosas raciones al critico
en su copa provocando su embriaguez, pér-
dida de equilibrio, destroce de existencias y
la desesperacion del britanico poseedor de
la galeria de arte. Acércate a las cajas de
embalaje del fondo. Tras mirar el cajon de
embalaje, hay que palparlo y luego recoger
la etiqueta y examinarla. Ahora, debes exa-
minar de nuevo la hoja del diario que en-
contrara en la casa de Oubier.

HOLLYWOOD MONSTERS

i(émo y con qué se afila el trozo de madera?

Jestis Berral. Cordoba.
Con la navaja suiza en posicion de cuchillo
se afila el madero australiano.

iComo entro en el castillo del Conde Dracula?
Pablo Ldpez Fuentes. E-mail.
En el castillo te encontrards con Hecker, ob-

sesionado con empalar al vampiro por un

asunto de faldas. Tras insistir, consequirés
meterte en el interior del foso, aunque en-
cuentras un tunel secreto que lleva a unas
escaleras que conducen a su vez a las maz-
morras del castillo, una reja le separa de las
mazmorras, asf que debes hacer una para-
da en la mansién Hannover para entregar
el salero a Junior, el cual, agradecido por el

regalo, te entregara su quebrantahuesos.
Ahora usa el quebrantahuesos en la rejilla
para abrirte hueco y luego sube por la esca-
lera hasta las mazmorras.

iQué hago con Ron?

Andnimo. E-mail.
Tienes que hablar con todos los que estan
en la sala de fiesta, habla con Quasimodo y
rétale a tocar campanas en la bodega. Una
vez Quasimodo a hecho su concierto, reco-
ge la cinta de Sue y sala sobre su propio
magnetdéfono... Tres trozos de Frankie, uno
en cada premio, que recibieron Dracula, el
Hombre Lobo y La Momia.

tienda, cambia el duro y la mascara por un
libro y un pollo de goma. El libro lo puedes
cambiar por un cayado en la tienda de anti-
giiedades de la rata miope. Con el cayado
puedes recoger la luna del estanque.

KING QUEST VII

iQué se hace en el capitulo 67

Daniel. Asturias.
Manipula la vara méagica para que el pomo
muestre una F y luego tsala contra el rey
Otar de ojos verdes. Resulta ser Edgar. Mali-
ciaaparece por alli, y teletransporta a Rose-
lla justo encima de la lava. Pero se abre un
boquete en la pared del volcan y se mete en
la gruta que da acceso al mecanismo del vol-
can. Tras abrir la puerta (pulsar ojo izquier-
do, luego el otro, luego la nariz) y despertar
a0tar con la flor olorosa, enchufa el disposi-
tivo y frena la erupcion. Malicia entra en es-
cena y mata de una descarga a Edgar, el
principe. Cuando se prepara para extermi-
nar al resto de los figurantes, Rosella desen-
chufael dispositivo y lo usa sobre ella. Lue-
go usa la vida extra para resucitar a Edgar.

i(0mo se consigue lo que hay en el estanque?

Vicente Sales. Casteflon.
Una vez fuera del ayuntamiento, la luna cae
sobre el estanque, el pajaro burldn abando-
nael nidoy la serpiente se haya en parade-
ro desconocido. Del nido recoge el duro de
madera. Buen momento para visitar la tien-
da de Fox, pero primero hay que comer sal.
Habia mucha cerca del Buda. Una vez en la

RIVEN

El telescopio no baja, jqué hago?

Andnimo. E-mail.
Catherine nos abandona con el encargo de
abrir la fisura. Asi que regresa a laisla de la
gran ctipula, y acércate al objeto con forma
de huso que ahora sabes que es el telesco-
pio. Suponemos que la espita que abre el
suministro de vapor estd abierta. La combi-
nacion para abrir la puerta que obstruye el
paso hasta la lente sobre la fisura estd con-
tenida en el diario de Catherine, asi que s6-
lo hay que usar esa combinacion sobre los
pulsadores correspondientes. Ahora es
cuestion de retirar el freno que hay en la pa-
ta izquierda, accionar la palanca de modo
que quede en su posicién inferior y pulsar
el botdn hasta que se rompa la lente que
protegia la fisura.

THE CURSE OF MONKEY
ISLAND

Ya tengo lo demds, jcémo consigo el barco?
Miguel Anzdn. Gerona.
El camino hacia la Bahia Periglo estd mar-
cado por abundantes carteles. Con las tije-
ras hay que cortar la flor, que segin los car-
teles de la sociedad naturalista se llama de
Ipacanema, y los matorrales, para sequir ca-
mino. En un primer momento, te tropezards
con una anaconda. Tras ir sacando del estd-
mago de la serpiente todo tipo de objetos,
usa la flor con la jarra de jarope, y tsalo en
la cabeza de la serpiente, provocandole
nauseas y su expulsion por via bucal. Ya en
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las arenas movedizas, recoge una cana ad- -

yacente y una espina del matorral espinoso
cercano. Combinando ambos elementos tie-
ne una cerbatana. Luego ata uno de los glo-
bos de helio al pisapapeles y sopla sobre el
aerostético invento. Una vez en la situacion
adecuada, usa la cerbatana sobre el globo
para poder escapar, usando la liana, ahora
al alcance, de la trampa. Para alcanzar el
barco, hay que subir a la barca de remos. Pe-
ro de todos modos hay que ir marcha atras,
ya que hay que visitar primero la polleria
con el vale de reserva, y entrar sin que el
viejo carcamal os eche a patadas. Hay que
darle un tiento al esqueleto de la mesa, pa-
ra que se caiga de bruces y Guybrush se

pueda llevar el cuchillo dentado de su espa- -

da. En el Megamonkey la barca tiene un
agujero; hay que recoger en la polleria el
aparato para cortar galletas, e irse hasta la
colina donde se celebran los retos, usando
el cortado de galletas sobre el arbol de cau-
cho apropiado. Para pegar el corcho resul-
tante en la barca hay que afadir al tapon
pegamento, y fuego usar el conjunto en el

agujero. Una vez hemos llegado con la barca
hasta el bajel, podemos subir al barco, pero
su loco primer oficial y su tripulacién de si-
mios se pasan la vida haciendo saltar a Guy-
brush por la borda paséndolo por la plan-
cha. Cansado de semejante trato, sierra la
plancha con el cuchillo dentado y sube de
nuevo al barco. Ahora no tienen mas reme-
dio que castigarle de otro curioso modo...
Con el castigo encima, acude a la polleria
dispuesto a aprovechar su disfraz, pero es el
encargado el que saca provecho,y le manda
convenientemente envasado; despertaras
en el castillo de popa del barco. Usando el
libro de ventrilocuismo sobre el capitén Le-
Chimp, consigue que el primer oficial reciba
unas drdenes escuetas de abandonar el bar-
co. Obtendrds tras esto el mapa con la loca-
lizacion de Elaine, un poco de aceite de po-
lio y el mando del barco pirata. Ya puedes
irte por la ventana o por la puerta grande, si
ya has hecho todo lo demas.

He conseguido al pirata elegante; ;Cdmo se
consigue que Bill se una? ;Y Haggis?

Victor Montalvo. E-mail.
Para conseguir que se una a tu tripulacion
Bill has de saber que el tinico tesoro en todo
Puerto Pollo es el diente del propietario de
la polleria. Y éste se muere por hincarle el
diente a algo crujiente. Mira en el suelo de
la barberia, ese objeto azul... jno serd un ca-
ramelo? jRecdgelol. En el Megamonkey: pa-
ra ver lo mismo en el suelo, hay que empu-
jar dos veces a Bill, pues se esta comiendo

Para que vuestras dudas sean resueltas, sdlo tenéis que enviarnos una carta o e-mail en la que aparezcan los
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el caramelo. Una vez con el caramelo lleno
de pelos y baba vete a la polleria y haz so-
lemne entrega del azucarado alimento al
propietario de la polleria.Tal cosa le produ-
ce que se le afloje el diente. Ahora regélale
un poco de chicle, y cuando el otro esté ha-
ciendo una bola con el chicle, pinchala usan-
do el alfiler que encontraste en los panta-
nos, en casa de la sacerdotisa vudd. El
diente estd en el suelo, asi que es cuestién
de recogerlo e irse. En el Megamonkey: no
te dejard irte, asi que habré que mascar el
paquete de chicle para obtener un asquero-
so chicle a medio mascar, luego pegarle el
diente, inhalar del globo de helio, y mascar
el chicle. Recoge la bandeja, sal fuera y usa
la bandeja en el charco de lodo bajo el de-
sagiie. Ya tienes el diente, Mostrandolo a
Bill, acepta formar parte de la tripulacién.

Naturalmente tu no eres tan fuerte como
Haggis; en la colina verde hay que acercarse
al tonel de grog, y aserrar el burro que lo
sostiene con ayuda del cuchillo dentado de
la polleria. El tonel deja un reguero. Hay que
prenderle fuego, y para ello hay que reco-

ger una brasa candente (en la playa, ante la
fortaleza, hay una como objeto luminoso).
Usando la brasa sobre el reguero se provoca
unasonora explosion. Hecho todo esto, se
puede retar abiertamente a Haggis sin te-
mer hacer el ridiculo mas espantoso.

TOONSTRUCK

El pasado mes de diciembre compré el juego,
el cual he estado intentando resolver durante
dos meses. Llegado a un punto, me quedé atas-
cado al final del primer acto. Pero cual fue mi
sorpresa al observar que en la revista (después
de leer repetidas veces la solucion) mi proble-
ma no se resolvia, al faltar exactamente la so-
lucién al objeto que debia encontrar para con-
tinuar el juego. Dicho elemento, aparece en la
pagina 116, en una fotografia del "Contentifi-
cador” entre el "Lenguado” y el "Pincho", pero
ni s€ que representa ni cdmo se consigue.

Angel Cruz Cruz. F-mail.
Efectivamente en el patas arriba de «Toons-
truck» no aparece especificado lo que es, co-
mo tampoco lo estdn muchos otros objetos
del juego, y ello es para que agudicéis el in-
genio. Todos los objetos que se requieren
para el contentificador no existen en Loqui-
landia, y lo que hay que hacer es sustituirlos
por otros que tengan un aspecto mas o me-
nos parecido. En el caso que nos comentas
se trata de unos platillos que resultan caer
del esfuerzometro al darle con el stiper ma-
zo y con la stiper fuerza. La imaginacidn es
importante en este juego.
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Desde los ordenadores, llevamos afios disfrutando de simula-
dores de vuelo de combate donde existe la posibilidad de volar
las maquinas de la Luftwaffe. Desde los tiempos del mitico
«Secrets Weapons of the Luftwaffes, hasta este afio, donde la
afluencia al mercado de simuladores de la Sequnda Guerra
Mundial ha sido bastante amplia, no han faltado los simula-
dores que nos han otorgado la posibilidad de volar en los
BF109, 0 los FW190, los BF110, el ME262, y demds soberbias
maquinas, algunas de ellas padres de los actuales cazas de
combate ultramedernos.

Ahora, viene a estas paginas un nuevo ejemplo de simulador
de la Sequnda Guerra Mundial.

Qué hay de nuevo? Pues que en este caso el simulador estd
entero enfocado a la Luftwaffe, poniendo como protagonistas
a los alemanes, y ademads permitiéndonos disfrutar de sus
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aviones en diversos frentes, entre ellos Espafia durante la Gue-
rra Civil. La casa de software SSI —conocidos por su famoso
«Flanker»— han incorporaca a su serie de simuladores «Digital
Combat Series» el «Luftwaffe Commander»; aunque SSI no ha
hablado mucho de él, ni se han dedicado a hacer extensa pu-
blicidad. Al revés, sencillamente dejo la informacion de que
este programa iba a aparecer en el mercado, y sélo con eso
han conseguido acaparar la atencidn de los grandes creadores
de simuladores como Jane's, Microprose, e incluso Microsoft.

Una vez aparecido en el mercado, y después de probarlo, sa-
bemos que las empresas antes nombradas no deben preocu-
parse, ya que a pesar de los atractivos que el juego presenta-
ba, la realidad final deja bastante que desear.Tanto en el
aspecto grafico, como en el de inteligencia artificial, asi como
en el modelo de vuelo, «Luftwaffe Commander» se queda a la
zaga de los grandes del momento, aunque en conjunto el

simulador es bueno, si se compara con los demads que hay en el
mercado, se queda a bastante distancia de ellos.

LAS MISIONES: SARDINAS EN LATA
Lamentablemente, nos volvemos a encontrar un simulador
que todas las misiones estdn enlatadas, sin ningun dinamis-
mo, y una vez voladas, puedes llegar a aprender la secuencia
de eventos perfectamente. Incluso durante la campafia, que
si bien presenta cuatro escenarios diferentes, todas las misio-
nes estan preestablecidas independientemente del resultado
de la anterior.

Estd claro que el hacer una campaia dindmica debe ser muy
complejo, y en este caso los chicos de SSI deben estar més cen-
trados en sacar adelante el «Flanker 2.0»,y por lo tanto restan
esfuerzos en los demds productos.

Los escenarios de las campafias se adaptan a distintas épocas
de la Luftwaffe. El primero y mds llamativo —por el hecho de
ser Esparia— es la Guerra Civil Espariola. Volaremos en los BF109
dela Legidn Candor, que llegaron a Espania para combatir al la-
do del General Franco, frente a las Brigadas Internacionales que

Volaremos en Ios BF109 de la Legion Céndor, que llegaron a




Uno de los alicientes que mas pueden llamar al atencién de «Luftwaffe
Commander» es la posibilidad de volar misiones pertenecientes a la Guerra
Civil Espaiola. Todo un detalle por parte de los chicos de S5I.

combatian al lado de los Republicanos. El mapa de Espafia de-
ja bastante que desear, pero al menos la documentacidn his-
tdrica estd ajustada, y si bien no habrd la posibilidad de repe-
tir el bombardeo de Guernica —primer bombardeo masivo,
ante una poblacion civil, de la Historia—, si podremos partici-
par en batallas como la de Madrid, o actuar en frentes como el
Vasco y el del Ebro. Nuestros BF109 estdn perfectamente de-
corados con los colores grises de la Legion Condor, y los em-
blemas son los correctos —cruces en el timdn, y circulos ne-
gros con aspa blanca en las alas—. Ademds, los enemigos que
encontraréis también seran Tos correctos. El Chirri y el Chato,
aviones rusos de los republicanos, también correctamente re-
presentados, con la bandera republicana en el timdn, y las zo-
nas rojas en alas y morro.

Es excitante saber que estamos volando en la Espana del 36,0
incluso en el frente del Este, en Rusia. La pena es que, salvo los
escenarios y los participantes, no hay mas diferencias entre
unas misiones y otras.

Al' menos la racidn de cal frente a todas estas carencias viene
de la mano de la inteligencia artificial del enemigo. «Luftwaffe
Commander» sabe perfectamente cudles son las ventajas y

«Luftwaffe Commander» posee una impresionante base de datos sobre
los pilotos que estuvieron bajo las alas de la Luftwaffe, proporcionando
datos como |as medallas obtenidas por los mismos.

desventajas de cada avién enemigo y las usa perfectamente,
demostrando cémo el P51 Mustang era un prodigio de veloci-
dad, potencia y maniobrabilidad, o el Spitfire era una maravi-
lla de agilidad y potencia de fuego. De hecho, un detalle exce-
lente del juego es que se ajusta a una realidad de escalofrios.
Durante la contienda, se calculd que sélo el 4% de los pilotos
alemanes sobrevivieron a la muerte, o a ser capturados o de-
rribados. Este detalle hace que la dificultad del juego sea alta
y al menos le da el interés del reto, y ademds estd bien am-
bientada, ya que las voces y comunicaciones entre los pilotos
tiene un fondo de desesperacidn que hacen que te sientas im-
plicado en la urgencia de hacer algo.

Alin habiendo la posibilidad de pilotar diez aviones diferentes,
el modelo de vuelo es bueno, pero deja que desear en varios
aspectos. Asi, por ejemplo, si volamos en el ME262, podremaos
mantener un giro cerrado y constante, todo el tiempo que
queramos, y nunca perderemos energia. Este avion era de re-
accion, pero no era milagroso. Aun asi, al menos la dificultad
de poner sobre la mesa los diez modelos de vuelo diferentes
estd mds bien lograda. Evidentemente, entre los cuatro mo-
delos de BF109 casi no hay diferencias, salvo en el tacto del ti-

Uno de nuestros lectores, Gonzalo Valdés, nos ha hecho una dura
critica a los articulos referentes al «Falcon 4,05,

Pero antes que nada, nos gustaria agradecerte los animos

que nos dedicas.
En respuesta a tu mail, te diremos que «Falcon 4.0» es el resultado
de cuatro aios de desarrollo por parte de Microprose y ha sido acla-
mado en el mundo entero como el simulador de combate aéreo
mas ambicioso y completo del momento —la USAF lo utiliza como
parte de la formacion de sus pilotos de combate-.
El software de semejante complejidad es muy dificil que salga al
mercado sin errores. Sobre todo después de la presion ejercida por
parte de la comunidad mundial de aficionados a los simuladores, y
de la necesidad de Microprose, después de su adquisicion por Has-
bro Interactive, de poner en el producto en el mercado pronto para
obtener algin rendimiento econdmico que garantice su continui-
dad. Por ello, es facil comprender que un producto tan sofisticado y
caro de desarrollar pueda ver la luz con errores, y es responsabili-
dad del fabricante corregirlos |o antes posible. Y es esa velocidad
por parte de Microprose lo que merece nuestras alabanzas.
La respuesta facil seria decir que se hubieran esperado y hubieran
sacado el producto al mercado convenientemente terminado —atin
a costa de perder ventas que necesitan para seguir financiando el
proyecto y frustrando las expectativas de una gran multitud de afi-
cionados—. Pero las cosas no funcionan asi. Estamos bastante habi-
tuados a entender que los sims son los programas comerciales que
mas correcciones necesitan y dificilmente podriamos citar ningtn
titulo lanzado al mercado en los ditimos cuatro anos que no haya
necesitado correcciones o mejoras. Algunas de esas mejoras no han
llegado nunca, y todos sabemos que hay fabricantes de software
que han sacado productos incompletos al mercado sin corregirlos
posteriormente, haciendo oidos sordos a las reclamaciones de sus
clientes; o incluso que han camuflado esas correcciones en un disco
de complemento, y han tenido el valor de cobrar dinera por él.
En este aspecto, la actitud de Microprose es digna del mayor de los
elogios, pues no slp ha lanzado los parches de correccion a toda
velocidad, sino que en una entrevista Gilman Louie (Director Ge-
neral de Microprose y responsable directo del proyecto «Falcon»)
aseguraba al mercado que «Falcon 4.0» es lo que los americanos
llaman un“work in progress’ es decir, un trabajo continuado, y que
seguiran introduciendo mejoras y modificaciones en forma de par-
ches con bastante regularidad.
De hecho, el proximo parche (version 1.07) no sélo sequira corri-
giendo pequenos desajustes, sino que aportara nuevos aviones y
elementos terrestres al juego de forma gratuita (incluyendo la po-
sibilidad de soportar resoluciones de hasta 1.600x1.200).
Respecto al tamanio de los parches, sentimos no poder compartir
tu queja. Algunos solo ocupan unos pocos kilobytes, y otros tienen
varios megas de tamano. Qué se le va a hacer...
Por tiltimo, comentarte que con el ordenador que dices deberias
poder jugara aFalcon 4.0» con todas las resoluciones al maximo sin
ningtn problema, lo que nos hace pensar que es posible que no lo
tengas optimizado correctamente. En nuestros equipos (Pentium
200 con 64 MB de RAM y.una Voodoo Banshee de 16 MB y Pentium ||
a 333 MHz con 128 MB de RAMy tarjeta Voodoo 2 de 12 MB) tanto
volando en red en modo campana —el que mas“frame rate” consu-
me-, como jugando en solitario en modo instantaneo —el menos
exigente- tenemos resultados tremendamente aceptables.
Nada mas que agradecerte una vez mas tu cartay tus opiniones.
Seguiremos intentando satisfacer al mayor numero posible de lec-
tores, atn sabiendo que nunca lograremos contentara todos.

Sharkyy Mad Max
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mon, y la capacidad del motor entre la primera y ultima ver-
sidn de este avion. El He-51 refleja su alta maniobrahilidad
—era un biplano—, aunque de vez en cuando acusa unos brus-
cos saltos en los giros cerrados que no nos cuadran mucho.
En general, el modelo de vuelo es acertado y ajustado, y los
detalles estdn cuidados ~el tren de aterrizaje y los flaps se
acusan en el vuelo claramente—, aunque el resultado final es
mediano frente a otros simuladores.

En cambio, las misiones de ataque a bombarderos dejan bas-
tante que desear. Al atacar una formacién de B-17, en cuanto
abramos fuego, estos se dispersaran. Justo al revés que la doc-
trina del momento, donde |a tinica manera de aumentar las
posibilidades de sobrevivir dentro de una fortaleza volante era
mantener la formacidn de caja cerrada (box), algo que los de-
mds simuladores de |a época han reflejado perfectamente.
Otra ldstima es la ausencia del FockWulf 190 para poder volar,
que suprime la posibilidad de participar en misiones de ata-
queasuelo,y en las pocas misiones de ataque a suelo que hay,
la cantidad de vehiculos es escasa y estdn muy dispersos.

GRAFICOS: ATMOSFERA CERO

Los graficos son flojos. Sobre todo en |a concepcidn del terre-
no, ya que «Luftwaffe Commander» hace un uso abusivo de la
repeticién de planos, muy pequenos, de tal manera que la sen-
sacion es estar volando sobre un puzzle de pocas piezas pero
muy repetidas. Las ciudades grandes, como Mosct, Berlin o

supnme Ia p05|b1hdad de partlupar en autentlcas mmones
de ataque a suelo

Paris, son una alfombra de casas en la misma posicién, donde
sdlo de vez en cuando se destacan edificios representativos
como la Torre Effiel, el Puente de Londres, etc. De esta forma, la
atmésfera de combate de las batallas decae bastante, ya que
parece que estemos volando sobre un tapete infantil. Tampo-
co se les puede premiar por la representacién del suelo espa-
fiol, que si bien no regala la vista con algiin que otro moling,
los pueblos y ciudades, asi como los campas, parecen mds hien
México que la Mancha o Navarra.

La representacién de los aviones es bastante correcta, pero en
cambio, las cabinas virtuales son bastante escasas. La vistas
de la cabina virtual son indtiles, pues los instrumentos no es-
tan activos, y ademds las vistas no ayudan a solucionar una
duda de posicién. Una cabina virtual indtil totalmente, y esto
es algo preocupante en aviones donde el campo de visibilidad
de la carlinga era bastante restringido, debido a las multiples
estructuras metdlicas que daban rigidez a las cabinas. Al final,
es una tentacion volar con el modo de pantalla completa, don-
de lo inico que veremos de nuestro avién serd el punto de tiro
del colimador y todo el campo visual por delante. En cambio,
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Uno de los detalles que més agradaran al aficionado de la aviacion de la Segunda Guerra Mundial es la fascinante colec-
cion de aviones de la que podremos disfrutar. Mas de cuarenta, aunque solo podremos pilotar unos nueve, de los cuales
casi todos son alemanes. Aun asi, podremos pilotar aviones tan curiosos y excelentes como lo soviéticos I-16 —conocido en
Espaiia como Chirri- o el P39Q. Ademas, también podremos disfrutar del Spitfire, o los Mustang americanos. Ahora bien,

e s o estos aviones solo se podran volaren las
Toda una coleccion de aviones :

misiones sueltas. Las campafas son para
disfrute de los aviones alemanes: cuatro
versiones del BF109 —el avion mas prolifico de los alemanes—, el ME262 ~primer avion a reaccion de la Historia- yel

Heinkel 51 —biplano del principio de la contienda, aunque muy maniobrable—.
 Pero ademas, tenemos los otros aviones que en algunos casos son ejemplos realmente curiosos de los“cacharros” que to-
~maron parte en la contienda. Dependiendo del escenario que elijamos, nos enfrentaremos a aviones belgas, como el
Focker DXXI, o franceses, como el D520, indluso rusos de la mas variada concepcion, desde cazas (I-16, Mig-3, P-39...) has-
ta bombarderos. Evidentemente, en esta coleccion también se incluyen los bombarderos alemanes, desde el Heinkel
- 111 hasta el Dornier 17, el Bf110, etc. Un auténtico museo de aviones antiguos, bien representados, tanto en su forma, co-
mo en su camuflaje y decoracion de insignias,

las vistas externas son buenas, y podremos colocar la cdmara
donde queramos para disfrutar de las vistas de nuestro avidn.

UN SUENO QUE SE QUEDO EN EL TINTERO
Este simulador nos habia despertado una enorme curiosidad.
Tanto la calidad de sus creadores, SSI, como el morbo de poder
volar en Espafia durante la Guerra Civil, nos habia hecho acu-
mular una serie de esperanzas, a cada cual més alentadora.
Lamentablemente, el resultado final nos leva a poner los pies
en el suelo, y despertar de un suefio intil. Si queremos dis-
frutar de un buen simulador de combate de aviones de la Se-
gunda Guerra Mundial, «Luftwaffe Commander» no es preci-
samente el ejemplo. Es mds: no lo podemos considerar un
simulador. Mds bien es un buen arcade, con una altisima dosis
de simulacién, pero un arcade al fin y al cabo.
Al'menas, si un dia tenemos una urgencia de volar sobre Bil-
bao con un HE-51, «Luftwaffe Commanders satisfard nuestras
apetencias, y nos hard pasar un rato divertido, porque volar
siempre es divertido.

G. «Sharky» C.
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DICCION: 75

Volar sobre Espaiia, durante la
Guerra Civil, es una tentacidn pa-
ra comprar este simulador. Ni téc-
nicamente, ni graficamente, se
ajusta a los tiempos actuales,
siendo inferior en calidad a sus
oponentes en el mercado. Los casi
cuarenta aviones que tiene es su
base de datos lo convierte en un
delicioso museo informatico.
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Beloved

ACERCA DE LIBRES, ESCLAVOS Y REFUGIADOS

L a pelicula «Beloveds trata de la esclavitud, pero que nadie se llame a engafio: no
tiene nada que ver con la tierna y sentimental visidn de «La Cabafia del Tio Tom» y
mucho menos con el televisivo «Raices». Basada en una novela de la escritora Toni Mo-
rrison, sus personajes son seres de carne y hueso con emociones, contradicciones y per-
sonalidades complejas. Negros en Estados Unidos y en 1 873. Seres humanos con un
pasado del que huir, la esclavitud, y un futuro incierto.

Con este argumento, la nueva pelicula de Jonathan Demme se muestra equidistante de
sus dos obras mds conocidas :la bienintencionada «Philadelphia» y esa inquietante jo-
ya titulada «El Silencio de los Corderos». Estd protagonizada por Oprah Winfrey —«El
Color Pérpura»—, Danny Glover —conocido por la saga «Arma Letal», aunque su extensa
filmografia incluya mejores peliculas—, Thandie Newton —«Entrevista con el Vampiro»—
y Kimberly Elise —«Set it Offo—.

UNATIERNA HISTORIA DE AMOR

Los chicos y chicas que disfrutan con las tiernas historias de amor en el cine estdn de enhora-
buena. «Mensaje en una Botella» les saciard durante una temporada y podran dedicarse a sus
actividades favoritas —las historias de amor en la vida real, sin ir mds lejos—. El argumento
no es original: mujer divorciada busca chico viudo y se encuentran gracias al mensaje de una
botella lanzada por el mar contra la playa. El final es predecible, y el intermedio también.

Aunque no parece que las muy optimistas previsiones de taquilla se vayan a cumplir, posee los
ingredientes justos para ser un éxito comercial: Luis Mandoki, un director experto en los asuntos
del corazén cinematogréfico —seguro que su «Cuando un Hombre Ama a una Mujer» acabd con
las reservas de kleenex de medio mundo—; Paul Newman, un prota para atraer al piblico feme-
nino mas madurito; otro para el que atin no ha alcanzado la tercera edad, Kevin Costner; una
chica, Robin Wright Penn, capaz de encandilar a cualquier hombre que haya dejado atrds la ado-
lescencia; un guidn basado en una novela de éxito que hubiera escrito Corin Tellado si viviera en
USA; y una banda sonora que se ha alzado sin dificultad a los primeros puestos de [as listas.

El Guru

(Una Incontrolable Tentacion)

ATRACON DE EDDIE MURPHY

Un auténtico atracon de Eddie Murphy es «El Gurd» (Una Incontrolable Tentacidn)».
Muecas, gracias, guinos, patochadas, verborrea, chistes, tics... hasta la borrachera, del
actor de comedia negro norteamericano. Dicho de otra forma, sus incondicionales
no pararan de reir ni durante la proyeccion nivarias horas después, cuando comenten
las escenas ya vistas con los colegas; sus detractores sélo irdn i les invita a la sala su
peor enemigo, ni el mds eficiente torturador de tu dictador favorito hubiera imagi- F{‘
nado un suplicio mayor. v
En «El Guri» (Una Incontrolable Tentacion)», Eddie Murphy se pone en la piel de un
mistico vagabundo que, como solucion desesperada para levantar los indices de au-
diencia de una cadena de television, se convierte en presentador de un espacio de
venta de productos.

Dirigida por Stephen Herek —«Critters», «101 Ddmatas», «Los Tres Mosqueteros»—,
esta fabula comica sobre a caja boba cuenta, ademds del citado Murphy, con actores
de la talla de Jeff Goldbium y Kelly Preston en papeles protagonistas.
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EL AMOR, ENTRE EL EXCESO
Y LA IRONIA

Casi todas las letras de «Tejido de Felicidad, el
nuevo disco de Chucho, tienen al amor como
protagonista. A partir de ahi, surge la extraordi-
naria capacidad de Fernando Alfaro para cons-
truir unas canciones pop siempre al limite, de
emociones excesivas e ironfa distante. Algo asf co-
mo boleros en clave pop subversiva o como Ale-
jandro Sanz haciendo de limén en el conocido
anuncio de refrescos de la tele.

Para registrar este trabajo discografico, el citado Fernando Alfaro ha contado con la
ayuda en la produccién de Kaki Arkarazo. Juntos han conseguido mantener el ambien-
te de quitarras tan caracteristico en Chucho y esas melodias imposibles de tararear a la
primera escucha pero que, tras dos tres, se agarran como lapas a las neuronas.

Manolo Kabezabolo

CONTINUA LA LEYENDA

Continia la leyenda de Manolo Kabezabolo —y de su banda, Y Los Ke se Van del Bolo~.
Ya estd en el mercado su (ltima referencia discografica, «Resina, Aqua y Ajo», durante
los proximos meses recorrerd el pais de arriba a abajo para ofrecer sus conciertos, y ha
participado con un pequefio papel en la pelicula «Sharky Carminen. jEste chico es que
no paral Su actitud le ha convertido en la referencia punk cada vez que un medio de co-
municacién espafiol desea publicar algo sobre el tema —lo que, como el mismo Kabe-
zaholo dice, le ha venido muy bien por-
que antes lo echaban de los bares y
ahora le invitan a cerveza—. Como las
rock-stars extranjeras sobre las que se
publican libros, Manolo estuvo en un
psiquidtrico, ha sufrido los rigores de la
opresidn de la censura y ha roto todo ti-
po de moldes —por ejemplo, posee el ti-
tulo oficioso de haber sido el rockero que
mds cintas de casete ha vendido en el
mercadillo del Rastro madrilefio—.

LO QUE ESCONDE UNA TRANQUILA Y PEQUENA COMUNIDAD

La més reciente mirada cinematografica del director Robert Altman se dirige a una pe-
queiia comunidad estadounidense donde, aparentemente, la vida transcurre tranquila y
sin grandes sobresaltos: amigos que se cuentan una y otra vez las mismas historias, her-
manas muy unidas, una mujer que fuma en pipa, la importancia social de las comidas de
Pascua, las tiendas y los bares... Un suicido en una comunidad, una casa, una familia, don-
de nadie se suicida por definicion, abrird una investigacién criminal que pondrd en evi-
dencia las grandes pasiones que esconde la superficie de un lugar aparentemente tan
tranquilo como Cookie.

Para construir esta peculiar mezcla de melodrama y comedia suave, Robert Altman ha con-
tado con Glenn Close, Julianne Moore, Liv Tyler, Chris 0"Donnell, Charles 5. Dutton y Patricia
Neal para encarnar a los protagonistas principales.Todos ellos estan muy en su papel.

Sindicato del Crimen

NI UN MOMENTO DE RESPIRO

El mas reciente album de Sindicato del Crimen, «Guetto Paradise», no ofrece ni un mo-
menta de respiro al oyente. Intenso, realista, provocador, brutal y apasionado —en miisica
y letras— nadie conseguird echarse una apacible siesta veraniega con estas once cancio-
nes sonando en el tocadiscos.

Formado en la actualidad por Kiki Tornado, Tony Tirado, Chuerno, Terry, Roberto Rodriguez
y Miguel Moraleda, Sindicato del
Crimen mezcla unas letras deudo-
ras en su estilo del rap —su rima y
métrica, el realismo, el fondo ur-
bano, la agresividad—, con una
mdsica donde la electrénica, el
samplery las programaciones cre-
an subyugantes ambientes indus-
triales y bailables.

Dikers

ROCK AND ROLL A LOS VEINTE

Es inevitable. Dikers ha gozacio de una
publicidad extra gracias a que su lider,
Iker, es el hijo de Alfredo Piedrafita, de
Barricada. Haber nacido con el rock and
roll metido en los genes tiene esa ven-
taja. Los inconvenientes vendrdn des-
pués,cuando el muchacho haya contes-
tado una y otra vez la misma pregunta a
todos los periodistas que le entrevisten
—ya se sabe que el gremio no destaca
por su originalidad—.

Y,sin embargo, la musica de Dikers, cuyo
primer dlbum se publica por estas fe-
chas, no es deudora de Barricada: en to-
do caso de bandas mas jovenes como Offspring, o, rizando el rizo, de su primitiva actitud
punk.Es I6gico, papa y mama caminan hacia los cuarenta y David, Iiaki, Roberto y el cita-
do Iker —los cuatro de Dikers— bordean los veinte.




Nadie cuenta ovejitas a estas ho-
ras de la noche. Bueno, puede que
algtin despistado, alguien con el
tumbo perdido, tal vez un transe-
tinte nocturno o deambulante eti-
lico. S1. Algin caso sin remedio,
una rara excepcion en extincion.
Por el contrario, la otra gran ma-
yoria, la de navegantes y protec-
tores de la noche, aventureros en
busca de arcas perdidas, doncellas
y otras sorpresas..., estdn espe-
rando ahi mismeo, delante de tus
narices, en la autopista de al lado
y a pacos kifobytes por sequndo
de distancia.

freqona..., y no sé qué le habra
ocurrido, pero parece que se lo
haya tragado el “cosmos infor-
matico” jSabes tu algo?”

- Negativo“madre-péjaro” Acabo
de conectarme y no he charlado
antes con nadie. Bueno, tt eres el
primero en aparecer... Lo de apa-
recer es un decir, pues sin el vi-
deo, esto estd mas oscuro que los
calzoncillos de Darth Vader “que
en gloria esté”

- "Déjate de chorradas “camina-
cielos” Estoy realmente preocu-
pado por“soldado Ryan”Siempre
es puntual y casi nunca falla a

Solamente tienes que pisar el

S WY R T 0 [ una cita...”

acelerador, pulsar un par de veces
las orejas del ratin y. . .
-"Aqui “madre-pdjaro” Repito:

- No sé “madre-pdjaro” Puede

haya ligado a las cubanas del

“aqui madre-pdjaro” jContesta
soldado! ;0 es que tienes la pan-
talla del monitor lleno de tomate y mozzarella de pizza
italiana que no puedes distinguir las letras? jEstoy aqui
chico! ;Ves como se mueve el cursor con las letritas? Todo
hacia adelante, jhasta el infinito y mds alld! como diria
mi amigo Buzz Lightyear. jVenga tio! Escribe algo en la
pantalla, ya sabes... No es necesario que el teclado eche
humo ni esas cosas. Esto no es una carrera al «Ridge Racer»,
solo tienes que responder, aunque utilices Ginicamente cuatro
malditas letras para decir: HOLA. ;Vale chico? ;Qué me dices?, jestas
dormido o qué? Ya, ya veo. Quiza demasiada cerveza. Si, eso debe
ser. Has estado de “juerga-connection” con amigos y chicas y te has
pasado con los “brebajes” jno? Y por eso no atinas ni con el teclado.
Bueno jque no cunda el panico! Td siéntate despacio agarrando hien
la silla ergondmica para no caerte, colocate frente al teclado y el mo-
nitor, levanta las manitas, y me escribes algo con letras bien grando-
tas y en castellano. ;Listo? j0k? Te has enterado jverdad? Y sino te
apetece hoy escribir, conecta la cdmara portatil y charlamos en plan
ventana indiscreta viéndonos el careto jvale? jCaramba! Ni un ca-
racter en el monitor, ni un mensaje de nadie, ni una maldita inter-
ferencia de video. jEs que estdis todos borrachos o qué demonios
pasa? A lo lejos escucho algo como un ruido de emision distorsio-
nado. ;Es que alguien ha puesto la batidora “mini-pimer” en vez
de conectar el madem? Venga tios, no fastidieis! Esto parece «Per-
didos en el Espacio» capitulo trescientos”

- Aqui“skywalker” emitiendo sonido sin imagen. Mi madre me ha
incautado la digi-cam —por eso de los estudios y las notas bajo-ce-
ro—,y ahora estoy transmitiendo con un pequeiio micro conecado al
“ampli” del equipo via salida-auxiliar por la tarjeta de sonido del PC.
;Hay alguien ahi fuera?

-“i0ye skywalker! Me alegro de oirte. Soy “madre-pdjaro’ llevo un
cuarto de hora intentando localizar a “soldado Ryan” sin conse-
quirlo. Ayer quedd en que me enviaria varios “antivirus caseros”y
un esquema para hacerme un ala-delta con palos metdlicos de

Desaparecido en combate [ty

LI b § Q. sl [N () otro dia con las que mantuvo una

; ) i ' extensa y sustanciosa “charla-

web”No se me ocurre otra cosa.

-"No me toques las narices “skywalker” Sabes como yo que
“soldado Ryan" hubiese dejado algun rastro de haberse
marchado de la “telarana” Serfa incapaz de dejar tirado a
nadie... ya sabes, desde que en la "mili” perdid a su “gato
mascota” en una trinchera durantes las maniobras, desde
aquel entonces, tiene esa especie de “trauma” de apuntarlo

todo en una libreta de cuadritos de las que usan los crios en el

“cole’ para no olvidarse de nada. jEs imposible! Hubiese dejado al-

qun “private e-mail” como es su costumbre ante algtn evento impre-

visto 0 algo”

- Entonces no tengo ni idea de lo que puede haberle sucedido “madre-
pdjaro” Espera un sequndo... jpor los altavoces de mi equipo estoy cap-
tando una sefial como si fuese el sonido de un pdjaro carpintero pico-
teando una lata. Son sefiales continuas y repetidas con un constante

repiqueteo, cambio.

- "Eso es "cddigo morse” estdpido “camina-cielos” jEjecuta rapido un
programa traductor de sonidos. Tal vez “soldado Ryan” se encuentre
en situacion de grave peligro!”

- De acuerdo “madre-pdjaro”: Programa de traduccion arrancando.
Proceso de identificacion de sonidos activandose. Transcripcion “mor-
se” en marcha en breves sequndos. Te envio la sefal simultanea ya
traducida.

-"Gracias “skywalker”! Ya empiezan a aparecer en mi monitor los pri-

meros cddigos descifrados; empiezo a leer”

-“Aqui “soldado-Ryan” emitiendo S5.0.S. EN CODIGO MORSE CON DOS

CHAPAS DE METAL Y DOS TAPONES DE COCA-COLA CONECTADOS A LARED
TELEFONICA POR UN CABLE ELECTRICO. ME HAN ROBADO EN CASA Y NO
HAN DEJADO NADA. NI UNA SOLA SILLA. LLAMEN AL 091 O EN SU CASO
A LOS “HOMBRES DE HARRELSON' REPITE SOS POR ROBO. SALVAD AL
“"SOLDADO RYAN".."

En la red siempre acechan las sorpresas... jverdad?

Rafael Rueda




owave |
r 4

GANADOR

‘cmputer

Cayp®

BASIC

Caja semi-torre ATX

Microprocesador Intel® Celeron™ 128 caché

Placa Intel® BIMINI® 440-7X
T. gréfica 3D (4 Mb)

T. sonido Sound Blaster 64 PCl
Disco duro 4.3 U-DMA2
CD-ROM 40X

Disquetera Sony 3,5

Memoria 32 Mb SDRAM (100)
Monitor 15"

Ratén Genius NetMouse
Micréfono y feclado membrana W95
Altavoces 90w Primax

GARANTIA 1 ANO COMPONENTES

Intel® Celeron™ 333 MHz 119.900
Intel® Celeron™ 366 MHz 124.900
Intel® Celeron™ 400 MHz 129.900
Intel® Celeron™ 433 MHz 139.900

Ennc!oped_]

SALVAT
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HOME

Caja semi-torre ATX

Microprocesador Intel® Pentium® |l
Placa chipset compatible 440-BX

T. gréfica 975 AGP 4 Mb y salida a TV
T. sonido Sound Blaster 64 PCl

Disco duro 4.3 U-DMA2

CD-ROM LG-Goldstar 40X

Disquetera Sony 3,5

Memoria 64 Mb SDRAM (100)
Monitor 15” LG-Goldstar 520si Digital
Ratén Genius NetMouse

Micréfono y teclado membrana W95
Altavoces 20w Primax

GARANTIA 1 ANO COMPONENTES

Intel® Pentium® 1l 350 MHz 149.900
Intel® Pentium® 1l 400 MHz 164.900
Intel® Pentium® 1l 450 MHz

199.900

[ Sistema operativo no incluido ]

LLEVATE G RATIS TODO ESTE SOFTWARE
MEATE -+ - w g

PGy - TR

=ECe -
.\ A \q'hm\

[ Windows 98, con licencia y manuales 15.800 ptas. |

POWER

Caja semi-torre ATX
Microprocesador Intel® Pentium® I
Placa Intel® SEATTLE® i440-BX

T. gréfica Intel® i740 AGP 8 Mb

T. sonido Sound Blaster LIVE! Value
Disco duro Fujitsu 4.3 U-DMA2
CD-ROM LG-Goldstar 40X
Disquetera Sony 3,5

Memoria 64 Mb SDRAM (100)
Monitor 15" LG-Goldstar 520si Digital
Ratén Genius NetMouse PS2
Micréfono y teclado mecénico W95
Altavoces 160 w

GARANTIA 3 ANOS COMPONENTES

184.900

Intel® Pentium® I 350 MHz
Intel® Pentium® 11 400 MHz  199.900
Intel® Pentium® Il 450 MHz 234.900
Intel® Pentium® Il 450 MHz 239.900
Intel® Pentium® 111 500 MHz 279.900

SOFTWARE

Windows 98

Microsoft Office PYME Ed. 2
DISCOS DUROS

Linea BASIC/HOME

4,30 6,4 U-DMA2

43084 U-DMA

Linea POWER

4,3 Fujisu @ 6,4 UDMA2 Fujsu

4,3 Fujitsu o 8,4 U-DMA2 Fujitsu
ME}AORIA

AMPLIACIONES

Linea BASIC

32 Mb SDRAM(100MHz) a 64 Mb SCRAM{100MHz]
Linea HOME/POWER

64 Mb SDRAM(100MHz) a 128 Mb SDRAM(100MHz)

15.800
42,000

3.000
7.000

4.000
9.000

8.500

14.000

TARJETAS DE SONIDO MONITOR
Linea BASIC/HOME Linea BASIC
De Sound Blaster 64 PCl a Sound Blaster LIVE! Volue 10.200 15" 0,28 BR NE o 15" LG-Goldstar 520si 5.000
Linea POWER 15" 0,28 BRNE o 17" 0,28 BR NE 19.000
De Sound Blaster LIVE! Value a Sound Blaster LIVE! 15.000 Linea HOME/POWER

TARJETAS GRAFICAS 15" LG-Goldstar 520si a 17" LG-Goldstar 77i 30.000
Linea BASIC 15" 1G-Goldstar 520si a 15 Sony 30.000
$3- Virge 4Mb a 975 AGP + TV 1.000 15" 1G-Goldstar 520si a 17* Sony 55.000
Linea E TECLADO
E?S AGP +1V g Infel 740 BMb AGP 2,000 Membrana W95 a Mecanico W95 2.000

nea

Intel 740 BMb AGP a Infel Expres 8Mb AGP 6.000
Intel 740 8Mb AGP @ 3D Blaster Banshee 13.000 Estas oferfas sélo son vélidas a la horo
Intel 740 8Mb AGP a Creative Riva TNT 19.000 e adquirir un equipo nuevo
Intel 740 8Mb AGP a Maxi Gomer Phoenix 17.000

pslodallt e LEfono

PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO O FIN DE EXISTENCIAS
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4.3 Gb. IDE U-DMA2 22.8950
= INTEL BIMINI 440ZX 20.980 8 Mb EDO 2430 8 6.4 Gb. IDE U-DMA2 25.890
g INTEL MUAI/MURCIA 440EX 29.990 16 Mb EDO 5.990 e 8.4 Gb. IDE U-DMA2 29.850
a INTEL SEATTLE/SEVILLABX 2 29.930 32 Mb EDO 10.890 =} 3.2 Gb. IDE U-DMA2 Fujitsu  22.990
o AOPEN AX59 Pro Socket7  14.950 32 Mb SDRAM 100 MHz 1430 8 4.3 Gb. IDE U-DMAZ2 Fujitsu  25.950
= ASUS P28 26.990 64 Mb SDRAM 100 MHz 15990 3 6.4 Gb. IDE U-DMA2 Fujitsu 29.990
CHAINTECH 6BTM (i440-BX) 22.790 128 Mb SDRAM 100MHz ~ 29.990 a 8.4 Gb. IDE U-DMA2 Fujitsu  34.990
10.2 Gb. IDE U-DMA2 Fujisu 39.990
14" 420si LG-Goldstar (Dig.) 23.550 i740 SPEEDY AGP 8 Mb 6.850 S. B. 64 PCI (OEM) 4780
15" 520si LG-Goldstar [Dig.)  29.990 2 975 AGP 4 Mb + TV 4950 SOUND BLASTER 128 PCI 10.850
o 17" 77si LG-Goldstar (Dig.)  59.930 E S3-VIRGE-DX 4 Mb 3830 S.B. UVE! VALUE PCI (OEM)  T4.990
o 15" SM 500s Samsung 34.990 = === MONSTER 3Dfx Il 12Mb  £5.990 SOUND BLASTER LIVE! £9.990
g 15" SM 510bt Samsung 48.980 () . & CREATIVE 12 Mb + Juegos  19.990 MAXI STUDIO ISIS 58.930
g 17" SM 710s Samsung 58990 2 ~ MAXIG.YOODOO? 12Mb  22.990 PRIMAX 90w, Mediastorm 2500
= 15" 100est Sony 58.930 E * MAXI VOODOO?P. PACK 31990 PRIMAX 120w. 4380
17" 200est Sony 84.990 % 3D B. BANSHEE 16 Mb. 18.990 PRIMAX 240w. 6.930
17" V5-7 KDS 439.590 = M. G. PHOENIX 16 Mb 23.990 PRIMAX 300w. 8.990
19" V§-195 KDS 98.990 MONSTER FUSION 16 Mb. 24,930 PRIMAX Subwoofer 200 12.8930
Creative 2x2x24 IDE 43.980 = D ROM
Best Buy 2x2x24 IDE Y5.850 o 40x IDE (OEM 82390 2
z PHILPS 3620 22x6 DEint. 47930 | [ e G;Hs,m 9437 Prinox C. DRECT(9600) 6390
Foll i Y Traxdata 2x2+6 IDE PLUS 41990 S 40x IDE Philins [OEM: 10.490 P DO 19200) B
E Gl ;o 7330 a x ilips (OEM) - Primax C. DIRECT (9400) USB  16.930
2 :';i 8 1P 81001 DE 55990 = " DVD ROM Pn-mux C.D-600 (19200) USB 21950
5 Sony 4x2x24 IDE 50990 o CREATIVE ENCORE Dxi3 5x Y2990 Primax PROF ~ €3300
CD-R BULK 74° 195 a Kit BEST BUY 4x24 4Y3.990 BESTBUY 12000 D + Diapo. £330
CD-R BULK 80" 390 2 Kit VENTURE 4x24+Space Jam 44.930
BEST BUY Easy C s3E  issg STYLUS 440 Color £2.950
asy Lomm J3J° - STYLUS 640 Col 31930
EASY TV 13.990 BEST BUY Easy Comm 56 13,990 STYLUS Photo 700 35,990
Z MIROMEDIA PCTV 16.950 BEST BUY Easy Comm 561 10.990 - STYLUS 740 Col Y3.930
) CEEEA s o - s :
., EREET 1 CAPTURE (AVERMEDIA) 14930 SUPRA 561 PRO (PCI) 9490 {
asyl i § o 4 STYLUS Photo 750 49.950
o b VR BN TV PHONE 98 (AVERMEDIA) 20.990 SUPRA 56e PRO 14.950 b4 =" DESKJET 420 19.990
8 B VIDEO HIGHWAY XTREME 20,990 US-ROBOTICS 33.6 Winm. 15930 | [ ' DESKIET 695C 21990
g !
WEBCAM Il CREATIVE 14430 US-ROBOTICS 56k Faxmodem 19,990 = DESKJET 720C 42990
KIT Videoc. V200 BEST BUY  19.930 US-ROBOTICS 33.6e Flash ~ 21.990 e R e e
CSRDHCIS e bubbs S350 531251 | e Enciclopedia Mulfimedia SALVAT ‘98
Gravis Gamepad 2990 Firestorm Ulirastriker 4.990 :
Gronvis Gamepad Pro 6990 Gravis Blackhawk 6.390 A e e v s 2= A1
o e " Inferact V3 Racing Wheel 11930
a Gravis Stinger 8990 e Logic 3 PC Phantom 6890 Inferact V4 FX Raci 25990
= - Gravis X-Terminator 9930 | W3 EWERRN Logitech Wingman Extreme Dig.  8.590 Logic 3 Top Drive Wh il
3 ® Interact PC Powerpad Pro 3550 21 S B Primax Ropior 3D Gamestick 8500 :tcech Ss s Formula 19.900
&= Logic 3 PC Avenger Pad 3980 el | SR Thrusmaster Combat Gear 18.890 Loglbd.‘wmgmc[nF omdt; Force 36.900
> Logitech Wingman Gamepad 5900 | KO R WP | Thrusmaster F-16 FICS 24990 Logiech Wingimon Fommus Foree: 26,
o 5 4 Thrustmaster Force GT 39.990
o T-leader 3D 5050 Thrustmaster Fragmaster 15.850 I 12990
Thrustmaster Fusion Gamepad ~ 5.990 Thrustmaster Top Gun 5830 Thm N : sSprln 18990
Thrustmaster Premier Pad 3990 Thrustmaster Top Gun Platinum 7990 2 : et B
[ sorrware muLTimEDIA | ||

BARBIE:

2 EL CUERPO ENCARTA ‘99
SALON DE BELLEZA
gats

ATLAS MUNDIAL

%S

’ANDA

P
ANTIVIRUS PLATINUM

TELL ME MORE INGLES
cuns? COMPLETO

TALK TO ME INGLES
CURSO COMPLETO
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SR T
Taran _'g:j@ - 3 N LInET T
[0 4895 o 2995 o 1495 [0 67385
COMMAND & CONQUER COMMANDOS: MAS F/A-18 FUERZAS
ALLA DEL DEBER ARMADAS ESPANOLAS FALCON 4.0

0 1495 "o 5185

HEROES OF
MIGHT & MAGIC Il

GRIM FANDNGQ

0 6195 D cons.

Lo Cons.
LUCASARTS LEGENDS:
MONKEY ISLAND SAGA MOTO RACER 2 NEA LIVE '99

- ‘ g

[0 5795

G007 GOOCH

QUEST FOR GLORY V:
DRAGON FIRE
\ r
QUEST-GHLORY
; 4
oF:
X

Aunme

o 5795

G000

2995 0 5195
RETURN TO ROLLER COASTER
KRONDOR TYCOON

J .;L'. 0 ﬂ
o 14s0

STAR WARS:

SOUTH PARK

ORIt }

LI TS ALY
I

o i HE & Avdm
o 6.7195 o 1495 o cons.

[ARCRAFT: BROOD TOCA TOURING CARS
o WAR EIP.‘;&T HAMPIONSHI TANK RACER CHAMPIONSHIP 2

i 1] |

= - -
o 6495 o 4895

TOP GUN 2: TUROK 2: 'WARCRAFT Il
HORNET'S NEST EDICION LIMITADA
B — i BEStAot (S —

~T0pG

© ool @Geooml

o 1495 TD 1495 0 8%

ESPANOL @ ESPANOL @ ESPANOL INGLES @ INGLES @ INGLES

. RECOMENDADOS

CIVILIZATION Iz
CALL TO POWER

EI‘L

CIVILIZATION

CALIRTOVAWER

L ¥
ACTIVEION @

GONTRSS5

Construye un imperio que

rea os primeros
comienzos hasta el afio
3000. Manda, defiende,

conquista y desp[iegu mds
de 65 unidades. Diseria

téclicas y estrategias.

Gobierna con sabiduria.

“CD 5,195

Adopta la idenfidad de
Cogper y armado con fu
o

espada y fu libro de hechizos
recupera el alma gue te han
arrebatado los tuerzas
Averno. Més de 60 armas
y 100 objetos mb%icos
en & mundos 3D.

RESIDENT EVIL 2

(]
D 6495

Primero fue el desastre en la
mansién. Umbrella Corp.
desarrollé el T-Virus,
destinado al armamento
biclégico. Ahora es la peor
pesadilla. Un nuevo virus se
extiende sin control. Teda la

ciudad esté infectada. n
3Podrés sobrevivir al horror?

por
9joj2
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FLIGHT SIMULATOR
CLASSIC

T

As Resl &s M Gty

0 3.990

La simulacién de vuelo mas
realista para PC. Més facil
e usar que nunca, permite
un répidg cxprendizo};ade los
técnicas de vueia.
Incorpora 2 aviones nuevos
con un fotal de &.

SEVEN KINGDOMS:
ANCIENT ADVERSARIES

b -

=
&
o
)

e 2855

Lidera cualquiera de los 10
reinos emergentes
hacia la gloria.

La nueva versién Ancient

rsaries mejora
el original y aporta
mayor jugabilidad.

UNREAL

Esfiigwt

<z

0 3395

Tu nave se ha estrellado en
un planeta desconocido.
Despierias y estas encerrado
en una prisién.
Sobrevive a laberintos, retos
y misterios que fe acechan en
este mundo irreal.

i
Simulatores,... . -

ABE’S ODDYSEE

Telay

BLADE RUNNER

0 | ©
o |
oo | O )| - E 1. E Y

o0 23830 o 4895 o 2995

BLOOD

BROKEN SWORD I

 CONSTRUCTOR

> E— b A
0 2930 o 3495 0 2990

HEROES OF
DRAGON LORE Il MIGHT & MAGIC Il

Baggon-Lore)Li
ﬂﬂ;l:"afmnw

HEXEN Il
ks e

o 2995
JOINT STRIKE
" FIGHTER

o 2995

LARRY Vil
Bodi gV
e

o 2935

LUCASARTS LEGENDS:
FULL THROTTLE

7
=]
=
&
@
ol
=
=

#O0OC

= g juf s -
o 2990 o 1995

NASCAR RACING 2 _PACIFIC GENERAL

OQHE

§52

o 2995

o 2995
PACK COMPILATION

REDLINE RACER

00H

1L FLER

o 2995 0 2995
RISE & RULE OF
ANCIENT EMPIRES

g5

wey: 2o
3495 7 48955

STAR WARS CLASSICS: STAR WARS CLASSICS:
RESIDENT EVIL REBEL ASSAULT I & Il X-WING COLLECTOR

ol _:’3
0 2495

TOONSTRUCK

o 3390

XENOCRACY

e Sy ——

m O
(e O

o 2950

o 3995

HOOOD
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Tu pedido
de forma sencilla

mtﬁmn realizar tu pedido? l

Por Teléfono

Lama of 902 17 18 19 de Lunes a Viemes de 10.30h a 20h. y los Sabados de 10.30h
a |4h. Nuastro personal del Servicio de Atencién al Cliente fe fucilitord la realizacion
de tus pedidos y te resolverd cualquier duda que fengas sobre precios, caroclerisiicas o
disponibilided de los productos.

Por Fax

Disponible a cuolquier
Iumlm d nﬁme?o de

hora todos los dias de la semana. Rellena el cupén y envialo con fodos
e 449

913 803
Por Internet

También puedes realizar tu pedido a ravés de Internet. Conéclate con nosofros y realiza
cémedamente tus pedidos: pedidos@centromail.es

B :Como recibir tu pedido? ||

Por Transporte Urgente
Nuestro deseo es que disfrutes lo antes posible de tu pedido. Para el ponemos a tu dispasicion
icio de T U ios ol cudl ibir tu pedido imado
i) bl i o el g el
seguro- es: * Espafia peninsular 750 pias.
» Baleares 1.000 plas.

PARA PEDIDOS SUPERIORES A 25,000 pios. EL PORTE ES GRATUITO {Sclo Peninsulay Baleares|

Actualmente, todos nuestros envios se realizan Contra Reembolso. No envies dinero
ahora. El pago, en metdlico, deberds realizarlo ol recibir el producto.

=Y

CUPON DE PEDIDO

Deseo recibir los articulos que detallo a continuacién,
con la forma de pago y envio que también sefialo.

SISTEMA DESCRIPCION

Camine ueros, 124
Porol 5, 5° F + 28031 Madrid

UDS. PRECIO

de Hor

TOTAL

Los datos personales de este cupén seran incluidos en un registro de la Agencia de
Profeccién de Datos. Para la rectificocion de algin dato, deberas llemar a nuestro Servicie
de Atencién al Cliente, feléfono 902 17 18 19, o escribir una corfa a lo direccién arriba
indicada. Sefila si no quieres recibir informacién adicional de Centro MAIL [ ).

Pedido realizado por:

Envio por Transporte Urgente |
Espaiia peninsular 750 plos. Baleares 1.

ptas

IMPORTE TOTAL

Nombre: Apellidos

Calle/Plaza:

Piso

Letra

Ciudad:

cP

Provincia: __

TRl )

Tarjeta Cliente SI[] NO[] Nomero

_E-MAIL
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Sector C ritico

... La aceptacion que esta teniendo «Everquest» de Sony, el
nuevo juego masivo on line, que viene dispuesto a plantarle

. cara al ya consolidado «Ultima Online». Amparandose en su
superior tecnologia y en una conexion casi tan rapida como la
del juego de Origin, ha sido capaz de reunir miles de adeptos
en los pocos dias que lleva a la venta. Esperemos que los be-
neficios que consiga la compania sean lo sufidentemente ele-
vados como para que construya en un futuro cercano una red
de servidores que nos permita jugar a los usuarios europeos
de una manera razonable y sin muchos parones en la llegada
de la informacion.

En una revista de
cuyo nombre no
queremos acor-
darnos, pero que
se centra en la te-
levisién y luego
trata temas de in-
terés general de
manera escueta,
ameén de algunos
cotilleos de famo-
$0s, encontramos
en la dltima pagina el “comentario’; por asi de-
cirlo, de «Mysteries of the Sith», la ampliacidn
de «Jedi Knight», Habitualmente no comenta-
mos este tipo de cosas pero nos ha sorprendido
que en tres escuetas lineas se cometan tantos
fallos. Esto es literalmente lo que viene escrito:
“Jedi Knight (Dark Forces Il + Mysteries of the
Sight 1l
Dos (D para un juego de estrategia centrado
en los avatares de los Caballeros Jedi.”
Senores, ni es Sight, ni es la tercera parte de
nada, ni es un juego de estrategia, mas bien es
un frenético arcade con toques de aventura.

:
S
:
3
2

misas

Todo el mundo esta en su derecho de publicar
lo que quiera, pero lo minimo es que la infor-
macion sea lo suficientemente seria como co-
rreponde a una industria tan importante co-
mo la que gira en torno a los videojuegos, mas
que nada para no confundir al personal, que
ya de por si estd bastante liado.

Meterse en ca
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Matar al mensajero

Parece ser que el comentario aparecido hace un par de meses, en el nii-
mero 50 de Micromania, en estas mismas paginas, en la seccion “;Qué
he hecho yo para merecer esto?; ha causado estragos (;7). Aunque no
entendamos muy bien la razén, el servicio técnico de Guillemot, que ha
decidido que la mejor defensa es un buen ataque, ha remitido a la re-
daccion la nota que, a continuacion, transcribimos literalmente:

“Habla el Servicio técnico de Guillemot:
El motivo de la presente es contestar a un comentario aparecido en su
revista Micromania, en el apartado El Sector Critico, ante el problema
planteado por uno de los lectores con una tarjeta grdfica.
Ante todo, debo decir que la opinidn que refleja el comentarista al fi-
nal del articulo, nos parece del todo subjetiva, puesto que en ningiin
momento ningtin miembro de Micromania se ha puesto en contacto
con nosotros para contrastar dicha informacidn. ;Cémo es posible, por
tanto, que de un sdlo caso se forme un estado opinidn sin ni siquiera
saber si hay otros casos, que quizds incluso ya hayan sido resueltos?
Sdlo como informacién, para la tarjeta que se comenta en el articulo,
ya existe en nuestra pagina web la versién 5.0 de los drivers. Ademds,
en nuestro servicio técnico casos como estos han sido solucionados
con anterioridad. También queremos reflejar que en el
articulo el usuario no hace referencia de haber
consultado a nuestro servicio técnico, ni por
teléfono ( al 902 11 80 36 de 9:00 a 13:30
horas y de 15 a 18:30 horas), ni por me-
dio de nuestra cuenta de correo electrd-
nico ( soporte@quillemot-sa.es).
Ya para terminar, decir que la opinidn
reflejada en el articulo por el autor es
totalmente inaceptable, pues da la
imagen de que nuestra empresa no se
preocupa por los usuarios finales, cosa
creemos que es totalmente falsa. ;Se ha
preocupado el autor en saber si hay usuarios
satisfechos? Por poner un ejemplo, nuestra em-
presa facilita los drivers, manuales, cables de cualquiera
de nuestros productos (siempre que se haya mandado la tarjeta de
garantia del producto) y sin coste adicional para el cliente.
Atentamente, Servicio Técnico de Guillemot”
Micromania, ante esta nota, quiere hacer uso del derecho de réplica, al
igual que Guillemot ha ejercido el suyo.
Aunque, efectivamente, hay opiniones para todos los gustos, Micromania
reconoce que puede haber opinado equivocadamente sobre el proble-
ma sufrido por aquel usuario, acerca de los drivers de su Maxi Gamer Pho-
enix, por lo que nos disculpamos con Guillemot por el posible daiio cau-
sado a su imagen. Sin embargo, y atin respetando la opinion de
Guillemot, Micromania no la comparte en absoluto. Ningiin redactor de
Micromania se puse en contacto con Guillemot, puesto que el problema
al que hacia referencia el lector —1a no disponibilidad de drivers actuali-
zados en la pagina web de Guillemot, en una fecha determinada-—, estaba
absolutamente claro, y en el momento en que este lector consultd dicha
pagina (posiblemente, y como minimo, un mes y medio antes de la publi-

cacion de su queja), esa actualizacion no existia —dato que, por otro lado,
no desmiente Guillemot, afirmando textualmente que“YA EXISTE en nues-
tra pagina web version 5.0 de los drivers;en lugar de YA EXISTIA..."~.
Micromania no tiene derecho a tergiversar ni censurar la opinidn de un
lector en un foro abierto. La coletilla final, marcada por la redaccion de Mi-
cromania, simplemente fue considerada entre nosotros como un “tirdn de
orejas”a la compaiiia en cuestién, por lo que creemos desproporcionada la
respuesta de Guillemot. Parece que lo que realmente ha molestado al ser-
vicio técnico de Guillemot es la opinion propia del lector —con todo el de-
recho del mundo a sentirse molestos—, pero en su lugar han
optado por la via facil de tomar a Micromania como
cabeza de turco por dar a sus lectores la oportu-
nidad de expresarse, haciendo suya la méxima
de“matar al mensajero; ante la llegada de
nuevas desagradables.
Es muy posible, puestos a elucubrar, que
aquel lector tuviera problemas con su
tarjeta, por errores en su configuracidn,
por ejemplo —algo que no tienc dema-
siado sentido puesto que afirma que con
otros drivers, |a tarjeta le funcionaba per-
fectamente—. Es posible que se pueda inter-
pretar que la tarjeta no tiene la calidad suficien-
te —algo impensable, y que en ningtin momento se
deja entrever, por ningtin lado—. Micromania no duda que el
servicio técnico de Guillemot preste puntual y cumplido servicio a todos
sus usuarios registrados, y que estos estén enormemente satisfechos, fa-
cilitdndoles drivers, cables, soluciondndoles problemas y, ademds, muy
bien, por cierto. Pero si un usuario en concreto no quiere, no puede, no de-
sea 0 no se ha percatado de que puede contactar con Guillemot por vias
alternativas ~teléfono, email, etc.— y simplemente expresa su queja —en
un tono mas 0 menos agrio, en lo que Micromania no interviene en modo
alguno- ante la inexistencia de una actualizacion concreta, en un lugar
concreto, en el que deberia estar, lo tinico que podemos hacer es recoger
esa queja, y dar una ligera advertencia a la compaiia en cuestidn, sobre el
retraso en la actualizacién de su pagina web. Puesto que de la nota de
Guillemot se desprende que esos drivers podian haberse facilitado en esa
fecha y mediante un disquete, un correo electrénico o algtin otro medio
alternativo, al lector en cuestidn, nos sorprende atin mds que la susodicha
actualizacion no estuviera disponible ya entonces en la pagina weh que, al
finyal cabo, era la tinica queja que se recogid en aquellas paginas.
La Redaccion

...Elimpresionante despliegue del que la pirateria puede beneficiarse, extendiendo sus tentaculos por todos los lugares, para ofre-
cer, poco después, a través de Internet las copias mas sorprendentes. No es sélo que se trate de juegos gratis, sino que a menudo sus
links pueden ser utilizados como anzuelos para publicidad de dudosa legalidad y para ello, aquellos que se dedican a estas practicas

no dudan en incluir programas de reciente aparicion. No damos crédito a lo que vemos ;como es posible que puedan piratearse jue-

gos, que apenas han empezado a comerdializarse, con total impunidad? Cuando se daran cuenta que hacen un daio irreparable aun
sector que esta en plena expansion.




gotas dcidas k «

Ya comienzan a aparecer comentarios acerca de Dreamcast y, por otra parte, la polémica sobre el precio de los juegos que continua
dando mucho de qué hablar, han sido las ténicas mds constantes de un mes movidito dentro de los forums de Micromania On Line.

El precio de un ;original?

KrUsty
Este no es un tema nuevo, se trata de denunciar otra vez, el abusi-
vo precio de los juegos en nuestro pais.La prueba evidente de que
las distribuidoras nos chupan la sangre, o lo intentan, es que un jue-
qo tan alucinante como «Apache Havac» de Razorworks para Empi-
re 'y distribuido por Dinamic Multimedia en Espaiia, sélo cuesta
3.000 ptas. Seguro que se ha vendido de maravilla y que han ga-
nado dinero. Basta ya de hablar de pirateria; no dejan mds remedio
al pobre usuario que quiere utilizar su maquina, ordenata o conso-
la. Desde aqui incito a la denuncia del abuso de las distribuidoras,
porque sino el original serd especie en extincidn y sélo por su culpa.

Sega y sus prisas

Rkad
Que Dreamcast es una gran maquina, no hay duda, pero ni la me-
jor maquina del mundo es capaz de superar una mala planifica-

cion. jPor qué Sega insiste en sa-

car una maquina y acompanarla

de juegos que podian haber da-

do mucho mas de si con tiempo su-

ficiente? Y no hablo de juegos cual-

quiera, hablo de «Sonic», de

«Virtual Fighter 3» y de «Sega

Rally 2», tres sagas que han

marcado un antes y un después en

la historia de Sega, y ellos no son capaces de esperar a que esos

juegos queden perfectos. Parece ser que tenian que sacarlos en el

momento y se han quedado simplemente en juegos buenos, per-

diendo asi una oportunidad de romper con el pasado y demostrar

que las cosas van a funcionar bien. Viendo esto y después de “ad-

mirar” algunas “obras maestras” como «Godzilla» (no se lo regala-

ria nia mi peor enemigo) a uno se le quitan las ganas de apostar
mas por esta compafiia, pero supongo que es cuestion de fe.

por Ventura y nieto

i VAYA , EL PLANETA TERRA HA PLLADO
e RDS OTAN-MILCSEVIC.# NO VoY A
MAS REMEDL

EL SECTOR CRITICO. MICROMANIA. C/ Ciruelos, 4.5.5. de los Reyes. 28700 Madrid. Email: sectorcritico.micromania@hobbypress.es
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Lo mejor del mes

A comienzos del mes de abril tuvimos la suerte y
la dicha de recibir la visita el equipo de pragramacion
de «Outcast» en nuestra redaccion, donde nos ensenaron
el juego practicamente finalizado, 05 podemos asegurar
que es uno de los juegos mas impresionantes que hemos
podido ver en muchos meses, maxime porque a pesar de
no utilizar hardware acelerador 3D, tiene una calidad

grafica fuera de toda duda, sin hablar de la juga-
bilidad, sonido y diversién que sera capaz
de transmitir al usuario.

segunda época
;| significo un fuerte
empuje para Dina-
mic, pues en el in-
terior pudimos ver
los juegos «After
the War» uno de
los arcades mas di-
vertidos de todos
los tiempos y la
noticia acerca del
contrato que fir-
mé Michel para
darle nombre aun
juego de futhol. Aparte, el fantastico juego de Psygnosis «Oblite-
rator», que sequia los esquemas de otros titulos de la compania
ocupaba nuestras paginas centrales, asi como «Stormlords» o los
comienzos de lo que seria en un futuro el género de la aventura.

¢Qué... pasa con el juego «Mr.Tiny»
de Hammer Technologies que en |a pé-
gina web de Island Dream aparece con
el titulo de «Mr. K.Put»?

:Cual... sera el futuro de Voodoo
3,ahora que se conocen fuertes adver-
sarios como la TNT 2 y Matrox G-400?

;Cuanto... tardar una compania
en realizar un simulador de vuelo conla
tragedia de Kosovo como escenario?

zPor que... Dinamic no prepara,
como quieren los aventureros, la segun-
da parte de «Hollywood Monsters»?
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EANAEEEEE ECENENEEEE NOEQREUNANEER
GANADORES DEL CONCURSO EXTREME G2

Las siguientes personas han sido las afortunadas ganadoras de un juego «Extreme G2» para PC: Mario Carrillo Fuentes. Jaén / Francisco Garrido Garrido. Tarragona /
Joan Lopez Ferndndez. Tarragona/ Guillem Sans Solsona. Barcelona / Soledad Montalban Campoy. Murcia/ Marcos Fernandez Lora. Asturias / Alejandro Mufioz Odero. Cadiz /

Manuel Villafanes Lozano. Badajoz / Roberto Martin Fernandez. Zaragoza / Ismael Gongora Dominguez. Sevilla

¥ los siguientes has resultado ser los ganadores de un reloj y un juego para PC de «Extreme G2»: Luis Cazaiia Romero-Amor. Valladolid / Carlos Fernandez Catalina. Cantabria /
José Antonio Martin Martin. Salamanca / José Ricardo Lopez Delgado. Murcia /Jesiis Gonzalez Alonso. Leén / Juan Manuel Cortés Pedrazuela. Madrid / Alvaro Postigo Garcia. Mdlaga /
Oscar Moreira Santo Tomaés. Ledn / Miguel Angel Delgado Martinez. Barcelona / Daniel Moreno Justicia. Barcelona

Problemas con la actualizacion de PCFUTBOL 7
incluida en el nimero 51 de MICROMANIA

Una vez mds tenemos que pedir disculpas por el hecho de que uno de los programas que he-
mos incluido en nuestro CD no funcione correctamente. En este caso se trata de la actualiza-
cidn de «PC Fitbol 7», programa extraordinariamente popular, que ha provocado una autén-
tica avalancha de llamadas telefdnicas y e-mails en nuestra redaccion.

El programa funciona, pero reconocemos que no se indicd suficientemente cémo hacerlo fun-
cionar y tampoco se dieron explicaciones de por qué esto es asi y no de otra manera. Tratemos
ahora, una vez pedidas las disculpas, de poner un cierto orden en todo este caos.

La actualizacion preparada por Dinamic Multimedia funciona sobre [a base de SUSTITUIR (de
hecho, asi lo hacen todas las actualizaciones) buena parte de los ficheros que constituyen «PC
Ftbal 7» por otros que, en parte reparan y en parte mejoran, algunas de las funcionalidades del
programa. Como es imposible sobreescribir los datos que se encuentran en un (D-ROM, esto nos
lleva a que, para actualizar «PC Fithol 7», es imprescindible que TODAS las partes que van a
actualizarse se hallen instaladas en disco duro. Es decir, las personas que eligieron, en el mo-
mento de la instalacion de «PC Fiithol 7», que determinados ficheros NO se instalaran en disco
duro (por ejemplo, las animaciones), NO podrdn actualizarse a menos que vuelvan a instalar el
PCFUTBOL 7 original y marquen, dentro de las casillas que se ofrecen como instalaciones opcio-
nales, la denominada “Animaciones del Simulador” (323 MB en total).

Otras circunstancias adicionales han contribuido a que se produjera este error.El parche origi-
nal no estaba disefiado para ser ejecutado desde cualquier directorio del CD-ROM y funcionaba,
sin embargo, perfectamente desde el directorio raiz del disco duro. Al pasar los ficheros al CD-
ROM para su duplicacion en la revista, el programa dejé de funcionar, pero no se percibi6 este
hecho en las pruebas finales porque, atin funcionando correctamente, el proceso de actualiza-
cion resulta extraordinariamente lento, con el agravante de que cuando no funciona, no lo ha-
ce con ningin mensaje de tipo“Error’“Imposible Actualizar’ etc., sino que, simplemente, no re-

>

aliza la actualizacion y la apariencia del programa es que lo estd haciendo y que es una cuestin
de tiempo. Esto fue interpretado por nuestro testeadores como una consecuencia de la menor
velocidad de acceso del CD-ROM en comparacidn con las pruebas realizadas anteriormente
desde disco duro y se dio por buena una actualizacién que en realidad no se habia producido.
Resumen de las dos soluciones posibles:

Solucion 1

Ventaja:No hay que bajar ficheros de Internet. Puede hacerse con los programas ya publicados.
Inconveniente: Requiere un espacio adicional en disco duro (que luego se recupera) de 81.6 MB.
Procedimiento: Realizar instalacion minima de «PC Fiithol 7», junto con el médulo “Anima-
clones del Simulador” (323 MB en total). Copiar los tres archivos del directorio Pcfutbal del
CD-ROM del ntimero 51 de Micromania al directorio raiz del disco duro: “Patch.exe’.
“patchw32.dll"y“pcf71.rtp" (81.6 MB en total). Ejecutar el archivo “patch.exe”Tras la actua-
lizacion, eliminar los tres archivos copiados inicialmente. La instalacion con la actualizacion
ocupa 404 MB en total.

Solucidn 2

Ventaja: No hay que copiar y luego borrar los ficheros desde el CD-ROM ni se necesita dispo-
ner de 81.6 MB adicionales de espacio en disco duro.

Inconvenniente: Hay que bajarse de Internet un pequefio programa.

Procedimiento: Realizar instalacion minima de «PC Fithol 7», junto con el médulo “Anima-
ciones del Simulador” (323 MB en total). Ejecutar el archiva PATCH.EXE, descargable de las pé-
ginas de Micromania Online (http://www.hobbypress.es/MICROMANIA/pcf7sol.htm! ) con
el CD-ROM de Micromania 51 en el lector de CD-ROM. La instalacin con la actualizacion ocu-
pa 404 MB en total.

También en Micromania 52

Reiteramos nuestras disculpas una vez mds y, en cualquier caso, en el CD que publicamos
junto con este niimero volvemos a publicar una nueva actualizacion que soluciona los pro-
blemas de «PC Futhol 7» original, e incorpora mejoras que optimizan el motor de Inteligen-
cia Artificial del programa.
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ENEMY ENGAGED

Descubre la batalla mas espegtactiiar
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SUPERBIKEFJ

46. (650 Ptas) Heretic IT

* Reah (Patas Arriba) ¢ Maxi Gamer
Phoenix (Informe) » Need for Speed IIT
(Megajuego) + CD-ROM Demos + Libro de
Trucos B + Suplemento Art Futura

47. (795 Ptas) ODDWORLD

* Might & Magic VI (Patas Arriba)

* Los mejores juegos del 98 (Reportaje)
* 5in (Megajuego) + CD-ROM «Demos»
+ (D-ROM «Mas Alla de los Suefios»

48. (795 Ptas) KING™S QUEST

© Populous (Patas Arriba) * The Legend
of Zelda (Megajuego) + CD-ROM «Demos»
+ CD-ROM «Dinamic 99» + Suplemento
Gufas de Estrategia + Agenda Videojuego

49. (650 Ptas) APACHE HAVOC
 The X Files (Patas Arriba) ¢ Falcon 4.0
(escuela de Pilotos)  Pyro Studios
(Exclusiva) ® Sanitarium (Megajuego)

+ CD-ROM «Demos»

50. (650 Ptas) SUPERBIKE

* Railroad Tycon II (Patas Arriba) * 3Dfx
Woodoo 3 (Avance Especial) = Rage Software
(Informe) + CD-ROM «Demos» + Suplemento
de Soluciones «Juegos de Aventuran

Para hacer tu pedido llamanos a los teléfonos: 91 654 84 19; 91 654 72 18 (de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30),
envianos el cupan de la solapa por correo (no necesita sello), por fax al 91 654 58 72, o por e-mail a: suscripcion@hobbypress.es

* Oferta valida hasta agotar existencias o publicacién de oferta sustitutiva.

;PiD:LOS AHORA!



o e

JOYSTICh FIREBIRD»
12 numeros * Joystick 8800 Ptas.

Suscribete a Micromania
por un ano (12 nimeros)

y consigue este Joystick
«Firebird» que en las tiendas
cuesta 8.800 Pesetas.
iPreparate para
jugar en serio!

13 botones ¢ue contralan hasta 107 comandos de juego
Controles de acelerador y imones de profundidad

“ Ajustes listos para;los juegos mas populares

Facil instalacion

*Sencilla configuracion de los batones en un entorno grafico

* Compatible contados los juegos que sopartan un joystick para PC

SUPER DESCUENTD 257
12 mumeros por salo 5.850 r...

Si lo prefieres puedes suscribirte por un ano a Micromania y
recibir en casa los préximos 12 nimeros y sus CD-ROMS
por solo 5.850 Pesetas (en lugar de las 7.800 habituales).
iPaga 9 y recibe 12!

9%

descuento

( Envianos tu solicitud de suscripcion \
Por correo (LA TARJETA DE LA DERECHA NO NECESITA

Los nlimeros extras que te tenemos preparados no te costaran mas
caros. Aprovéchate de los niimeros especiales sin pagar mas.

Aunque se agote alglin mes, ti tendrds tu ejemplar reservado.

La recibirds cédmodamente en casa. Para que estés siempre
informado.

SELLO) o llamanos de 9n a 14,30n 6 de 16k a

18,30h a los teléfonos 91 654 84 19 6 654 72 18.

También puedes enviarnos el cupén por fax al
namero 91 654 58 72 o por correo
eléctronico en la direccion e-mail:

\ suscripcion@hobbypress.es /

PROMOCION VALIDA HASTA PUBLICACION DE OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A.
n SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO
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'funa cle Ias mas selectas piezas de software nunca vistas...

ia incluso que es uno de los mejores juegos jamas creados”
i Paul Presday - PG ZONE Abril 1999

e

Distribuye:
Friendware
Francisce Remiro, 2, edificio A

. o 28028 Madrid
5 oftwa fa i — Tel. 91:724 28 80
www.rage.co.uk www.friendware-europe.com Fax 91 725 90 8|
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